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EDITORIALE 



COME SI CAMBIA. 



Erieccoci insieme ancora una volta, e ancora una 
volta ci sono novità. Vi abbiamo coinvolto con le 
nostre recensioni, strabiliato con la nostra posta, 
incuriosito con le nostre novità. Vi abbiamo dato 
la possibilità di vincere con il nostro concorso, di ridere 
insieme ai Bova Byte, e adesso? Adesso è il momento di 
meravigliarvi con le nostre super recensioni per gli 
appassionati Nintendo, oltre naturalmente a quelle per 
il Commodore 64. 

Da questo numero Zzap! si arricchisce di una rubrica 
dedicata proprio al mondo delle console Nintendo, 
ovvero il mitico NES e lo stravendutissimo Game Boy. 
Insomma, ce la stiamo mettendo proprio tutta per 
darvi il meglio del meglio del meglio. Come sempre, 
del resto. 

Fra una chiacchiera e l'altra ho scordato poi di 
rivelarvi il messaggio subliminale nascosto fra le righe 
dell'Editoriale di due numeri fa. Per scoprirlo dovete 
semplicemente leggere la prima parola (parola, e non 
lettera) di ogni riga. Facile, no? 

E prima di augurarvi una piacevolissima lettura, colgo 
l'occasione delle ultime righe di Editoriale per salutare, 
purtroppo per sempre, Riccardo Bruno, ovvero il nostro 
fedelissimo lettore Riky 73. L'abbiamo perduto per 
colpa di una moto e un casco lasciato a casa, invece che 
sulla testa. E' un appello che rivolgo a tutti voi: guidate 
con prudenza e mettete il casco. Un lettore vi basti 
d'esempio, mai e poi mai ne vorremmo un altro. 

Stefano Gallarmi 
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Deesso ottenuto dal 
suo gioco di calcio, 
la Simulmon do ci 
propone altri due 
capitoli da aggiun- 
gere alla nostra collezione 3D 
World, e precisamente il Ten- 
nis e la Boxe. Come già era 
successo per 3D Soccer, in 
queste simulazioni sportive i 
programmatori hanno dato 
molta importanza al reali- 
smo, sia per quanto riguarda 
la naturalezza nei movimenti 
, per le diverse mosse possibi- 
li, sia nell'ambito delle regole 
di gioco, introducendo tutti i 
principali tornei e match di 
importanza mondiale e dan- 
dovi inoltre la possibilità di 
effettuare parecchi esercizi di 
allenamento per poter pren- 
dere dimestichezza con il 
completo sistema di controllo. 
In 3D World Tennis avrete la 
possibilità di giocare 




con 
ben 63 altre persone {sì, pote- 
te finalmente chiamare tutti i 
numeri presenti sulla vostra 
rubrica!), creando un mega- 
torneone che vi terrà impe- 
gnati almeno per quattro me- 
si (solo due se giocate anche 
di notte). Oltre a questa op- 
zione di massa, sono stati in- 
clusi nel programma i 




nomi dei 
giocatori più importanti del 
momento e, se ve ne sentite 
degni, potete incominciare 
una carriera dal nulla per ar- 
rivare magari fino alla vetta 
di tutte le classifiche mondia- 
li; per aiutarvi in ciò, c'è la 
già citata possibilità di alle- 
namento e pratica, così potre- 
te provare il servizio, il dritto 
e il rovescio, lo smash e tutti i 
colpi che un buon simulatore 
di Tennis dovrebbe offrirvi. 
Dal punto di vista grafico, è 
stata impostata una prospet- 
tiva soggettiva, perciò se vi 
dirìgerete verso la rete, ve- 
drete di conseguenza restrin- 
gersi la vostra visuale del 
campo, dandovi però la possi- 
bilità di colpire più semplice- 
mente le palle che vi passe- 
ranno vicino. Oltre a tutto 
questo, i programmatori della 
Simulmondo ci assicurano 
che l'influenza del terreno di 
gioco si farà sentire visibil- 
mente, ottenendo conseguen- 
temente rimbalzi diversi a se- 
conda che giochiate su terra, 
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su cemento o su erba; 
male vero? Cos'altro posso 
dirvi, chi vivrà vedrà (perciò 
speriamo di veder tutti un'al- 
lit> ottimo prodotto di questa 
casa bolognese). 
3D World Boxing pretende di 
essere uno dei migliori pugi- 
lati mai apparsi per il buon 
vecchio C64, essendo il primo 
ad avere un movimento di 
360 gradi dei pugili sul ring 
con grafica non vettoriale ma 
, ; uuesta innovazione 
tecno-grafica vi consentirà di 
aggirare e combattere 
più solo sul piano orizzontale 
e verticale, ma anche da altre 
inclinazioni, rendendo il tutto 
più realistico ed avvincente. 
A livello tecnico la Simul- 
mondo ha introdotto tutti i 
principali pugni consentiti 
dalle regole sportive, e, per la 
prima volta, sarà consentito 
al giocatore di affrontare il 
proprio avversario con il clin- 
ch (che per i non esperti del 
mestiere, è quel momento in 
cui i pugili si abbracciano e, 
invece di baciarsi, si scambia- 
no una serie di pugni ai fian- 




ca, la velocità di 
movimento sia 
dei pugni che dei 
pugili, l'allena- 
mento e l'abilità 
di ogni singolo 
avversario nel subire e 
nell'infliggere colpi, in modo 
da ottenere uno schema di 
gioco il più possibile vicino al- 
la realtà dei fatti. Anche in 
questo caso speriamo che le 
aspettative siano ripagate dai 
fatti, comunque sono fiducio- 
so e spero di poter darvi mag- 
giori informazioni sui prodot- 
ti della Simulmondo il più 
presto possibile. Ciao a tutti 
e... Rimanete in linea! 
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ichingo più famoso del mondo A pronto od imperversare sullo schermo del tue 
computer... Aiutar Hagar a combattere, bere e mangiare nel corso del suo viaggio 
intorno al mondo alla ricerca di un prezioso bottino, e fai in modo che non si dimentichi 
di portare abbastanza souvenir per sua moglie Helga, o sarà costretto a saltare la cena! 

Unisciti ad Hagar e ad i suoi amici in questo platform-game pieno di azione e avventura: 
sicuramente ti divertirai un sacco! Parola di vidimaci 




HAGAR THE HORRIBLE' è disponibile per AMIGA e C64 (cassetta e disco) 

© King Featur** Syndtcates, Inc./Distr. Bufo* ™ Th* Hearst Corporation, Inc. 
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E il fatto che non abbiate l'orologio non 
è una buona scusa; anzi, l'orologio 

ve lo regaliamo noi. 



(scrivete a macchina o in stampatello) 





Zzap! ha deciso di farvi contenti, cari lettori, regalando a 300 di voi un bel 
lissimo orologio Scoop personalizzato con il vostro nome e cognome. 
Come faro per essere uno dei fortunati vincitori è semplice: do- - ^^ — 

vete solo completare la cartolina che vedete in basso con 
tre bollini che troverete in questo e nei prossimi nu- 
meri di ZzapI (i bollini devono appartenere a nu- 
meri diversi della rivista). Una volta completa- 
ta la cartolina, aggiungete i vostri dati e in- 
viatela in busta chiusa, entro il 15 Set- 
umbre 1992 a Xeni a Edizioni srl, 
via dell'Annunciata n 31 -20121 
MILANO. Le estrazioni avverranno 
il 30 Settembre 1992 in presenza 
del Fìntend ente di Finanza, Fino a 
quel momento restate pure tran- 
quilli, anche se sappiamo che 
non vedete l'ora,., di vincere, 
naturalmente! 

Aut. Min, Rie. 
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I iii-ukijionista di questo 
videegioco. è un toponc 
di nome Max. Famosis- 
simo in tutto il i 



colli 



il r 



- 1 1 •: • i . : 



■'Campeggio A" da far svento- be sul campeggi! 
JaTeìRMffl^BBaugurazione mente polverizza n 
dello stesso. Ora il nostro rat- ~' 
tone, fiero della sua ultima 
impreca, è stato assunto dal 
campeggio invernale "Ghia©- 
ciolo" con mansioni di Kaiiyei- 
(Testuale dal manuale Nd- 
Nuke). 

Non sono neanche passati 
dieci minuti dall'assunzione 
di Max, che egli già percepi- 
sce l'impercettibile odore del- 
la paura, l'ombra della di- 
struzione e il suono racca- 
pricciante del terrore. Infatti 
come il poverino gira la testa, 
scorge sulla cima della mon- 
tagna un masso enormissi- 
mamente obeso che 
di rotolare a valle. 
Intanto dalla parte i 
un volatile sbadato non si è 
accorto di essere in 



sassone, Max m pochi secon- 
di realizza: masso + pennuto 
= sciagura, se il pennuto pi 
sch i a i U a ;s s e e antro 1 a palla d i 
roccia, una frana di propor- 
abbattereb- 

'e rizzandole 
Di 

stro Ranger parte alla volta 
dalla montagna per rimuove- 
re tutto quel che può suonare 
pericoloso.. 

Il gioco è un arcade, composto 
da otto livelli diversi per 
struttura di gioco. 
All'inizio di ogni partita, cioè 
nel primo livello. Max non è 
stato ancora assunto come 
Ranger. Per riuscirci dovrà 
passare un esame di patti- 
naggio e dimostrare di essere 
all'altezza del suo lavoro. So- 
stanzialmente dovrà vincere 
tre brevi corse confrontandosi 
con vari concorrenti, al fine 
di farsi rilasciare dalla scuola 
un certificato di pattinaggio 
avanzato. 




Per far i 

topo, bisognerà r 
sta e a sinistra il Joystick. Al 
contrario di molti altri giochi, 
per fare andare il più veloce- 
mente possibile il personag- 
gio non bisognerà muovere 
freneticamente il Joy, sarà 
sufficiente un leggero movi- 
mento costante che vi per- 
metta di tenere l'indicatore 
sotto l'icona appropriata. 
Nel secondo livello, denomi- 
nato "la pattuglia di soccor- 
so", vedremo Max all'opera 
con il suo primo compito in 
qualità di Responsabile del 
Soccorso. 

Si tratta di portare in salvo 
svariati carghiliardi di perso- 
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zarri (rossi e gialli) gli tendo- 
no un agguato. Invece che 
sbranarlo come tutti i pianti- 
gradi "very professional", gli 
orsi incominciano a tirargli 
dietro delle palle di r 
(contenti loro!). 
Nel livello quattro "la perlu- 
strazione del fiume", Max do- 
vrà affrontare un altra sezio- 
ne di salvataggio a tempo, co- 
me quella del secondo livello. 
Gli oggetti che potrà usare 
saranno nascosti in ceste che 
galleggiano sul fiume. 
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„ . In quest'occa- 

Betti vo di Max è di 
«giungere il masso scalan- 
do la montagna. Ed ora un 
suggerimento per poter pas- 
sare anche questo diabolico 
livello: dovrete contare solo 
sulla vostra abilitai In poche 
parole, arrangiatevi! 
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CORRI 
CORRI. 



PROLOGO 
TELEFONICO II 

(LA SMEMORATEZZA 
COLPISCE ANCORAI) 

DrinDrin'PrunioT 
"Arrgle, Urrgle, IL TUO SAN- 
GUE, Graggfa 17 DISSANGUO, 

umuaDOJ' 

Wo guatili, mi dispiace: non che 
sa contrario adanare il sangue, 
ma sa, col tempo che corre- Pai, 

guattii, sono allergico pratica- 
mente audio e svengo semptvine- 



"Ma die sangue e sangue, ioti uc- 
cido, fi massacro, ti rivendo a 
tranci!" 

"Aaaah, scusa Giancarlo, non ti 
avevo riconosciuta- Dimmi tut- 
ta." 
"L'Articola. L'Articola-" 



GIOCHI SPORTIVI: 
MA SONO 
DAPPERTUTTO! 

Quando Giancarlo mi com- 
missionò per la prima volta 
questo articolo (domani do- 
vrebbe cadere il primo bicen- 
tenario), io giustamente gli 
chiesi su che cosa precisa- 
mente mi dovevo soffermare, 
visto che di simulazioni spor- 
tive calcistiche e non, giochi 
multi-evento e programmi 
vari di questo genere ne esi- 
stono una valanga elevata al- 
la valanghesima; la sua te- 
muta risposta fu "Tutto, tut- 
to, tutto, ma proprio tutto" 
(la mia fu "Ahi, ahi, ahi, ma 
proprio ahi!"). Potete imma- 



ginarvi perciò come 
adesso trovandomi a 
a proposito di tutto (ma pro- 
prio tutto?) quello che ha a 
che fare con lo sport, tranne 

proroga dall'umano JH) per 
quanto riguarda i giochi di 
guida, di cui sicuramente vi 
parlerò in un futuro prossi- 
mo. Logicamente, risto la mi- 
riade di titoli pubblicati per 
divertire gli sportivi dal Joy- 
stick in mano, cercherò di 
darvi un'idea più che altro 
generale dell'argomento, sof- 
fermandomi principalmente 
sulle origini (meno note ai 
piu invece che sulle moder- 
nità piuttosto recenti 



o quello femminile singolate?" 
"NO! Non quel genere di articoli! 
Sto parlando dì quello che dovevi 
già avermi consegnato da tempo 
suiGùxMSportiìir 
"Aaaah, QÙEIIJArticola-" 
Passano dieci \ secondi del più as- 



"Lnatjattovem?" 
"Er- Beh, diciamo che (A ha pen- 
sato su- Ho raccolto le idee- Sai, 

è un argomento così ampio-" 
'Quanto?" 



"Quanto hai scritto!" 
"- Ehm, solo il titolo-" 
Crrrush (rumore della lesta di 
Gianca che cade privo di sensi 

sulla tctstiera delMac). 




(di cui, poiché comprate Zzap! 
regolarmente (vero?) sapete 
già abbastanza). Bando così 
alle ciance e partiamo in 
quarta col filone più mitico a 
cui sono particolarmente affe- 
zionato, ovvero... 

I GIOCHI 
MULTIEVENTO 

Benché le simulazioni sporti- 
ve appartenenti a questa ca- 
tegoria siano praticamente 
inesauribili, quando parlo di 
giochi multievento mi riferi- 
sco sempre inconsciamente 
alla grandiosa Epyx. Nata 
dal niente e praticamente 
scomparsa nel nulla, questa 
casa editrice ha prodotto pro- 
babilmente le serie sportive 
più giocate nella storia del 



va sm a nettare 
il joystick a 
tutto andare 
senza usare la 
testa (un po' co- 
me nel veneran- 
do Decathlon 
uscito secoli fa 
per l'Intellevi- 
sion) e presen- 
tasse delle gare 
abbastanza inno- 
vative il cui scopo 
spesso non era 
quello di correre, 
saltare o tirare 
oggetti vari per lo 
schermo di gioco. 
Dopo questa prima perla, la 
Epyx sfruttò appieno il suo 
successo proponendo un'inte- 
ra collezio- 
ne di even- 
ti estivi, 
invernali, 
mondiali, 
california- 
ni fé chi 
più ne ha, 
più ne 
metta), 
che, ben- 
ché gra- 
ficamen- 
te di 
qualità 
ogni 
volta 
superio- 



sempre hanno toc- 
Commodore; cato quel grado di portento- 
rimarrà sempre impressa sita che il primo dì una lunga 
nella mia memoria l'effetto di serie possiede sempre in più 
esaltazione e competizione degli altri, Contemporanea- 
che il primo grandioso (e non mente alla Epyx, molte case 
solo per i suoi tempi) Sum- editrici sfruttarono 





Games, Alternative 
World Games, l'assurdo Ca- 
veman Ugh Olympics e i più 
recenti SkateXSki or Die. Or- 
mai stava diventando chiaro 
che qualsiasi sport reale o 
meno poteva essere simulato 
efficacemente da un compu- 
ter e che una buona realizza- 
zione avrebbe attratto inevi- 
tabilmente parecchi compra- 
tori. Proprio per questo iniziò 
una vera e propria battaglia 
tra le case di software per chi 
riusciva a proporre la miglio- 
re versione di ogni attività 
sportiva conosciuta, cosicché 
noi giocatori venivamo cicli- 
camente sommersi in brevi 
periodi di tempo da gruppi 
serrati di quattro o cinque 
nuovi programmi riguardanti 
la stessa disciplina, A causa 
di questo fatto, molti generi 
si sono evoluti letteralmente 
"a scaglioni" per poi scompa- 
rire in un limbo del non ritor- 
no per parecchi anni, e conse- 
guentemente 



mio fratello e in tutti gli ami- 
ci con cui ebbi l'occasione di 
giocare nei lontani anni ot- 
tanta, effetto generato da una 
grafica alquanto ben fatta, 
dalle fantasiose cerimonie di 
apertura e di premiazione, 
dalle notevoli discipline in cui 
bisognava cimentarsi e dalla 
possibilità di salvare i propri 
record, dandoti la sensazione 
di lasciare qualcosa ai poste- 
ri. Benché non fosse il primo 
caso dì gioco multievento, era 
la prima volta che mi trovavo 
di fronte a delle discipline in 



tivo concetto 



giochi di questo 
genere, dagli Hy- 
per Sport a Track 
& Field, da Daley 
Tompson Olympic 
Challenge a even- 

nonicì come Galac- 
tic Games, Knignt 
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risulta arduo impostare un 
discorso ben organizzato per 
alcuni di essi; ho così deciso 
di dedicare una parte dell'ar- 
ticolo solo ai due sport più si- 
mulati e più diffusi 



predecessore ma più curato 
per quanto riguarda la tecni- 
ca di gioco è il caso di 
Hemlyn Hughes Internatio- 
nal Soccer, pro- 




sui nostri mo- 
nitor, e raggruppare a grandi 
linee tutti gli altri nell'ultimo 
capitolo (ordinato? No, dispe- 
rato!). 

CE' CHI CORRE 
DIETRO ALLA 
PALLA... 

n calcio è probabilmente sta- 
to uno tra ì primi giochi spor- 
tivi mai apparsi su i nostri 
computer, ed è incredibile 
pensare che uno dei migliori 
mai prodotto sia proprio il 
Soccer della Commodore. 
Sprites immensi che corrono 
dietro ad una palla di dimen- 
sioni disumane, portoni al po- 
sto delle porte, tribuna di 
pixel casualmente disposti 
(che ogni tanto cambiano co- 
lore tanto per far scena) e vi- 
sta lateral-sollevata a un'in- 
clinazione di circa 40 gradi 
che permette una visione 
piuttosto integrale dell'oblun- 
go campo di gioco. Sebbene 
graficamente rozzo, l'incredi- 
bile giocabilità di questo pri- 
mo prodotto ha tenuto incol- 
lati davanti ai monitor centi- 
naia di giocatori per intere 
generazioni, mostrandoci che 
la semplicità nella program- 
mazione può essere una carta 
vincente se usata nel modo 
giusto. Molto simile al suo 



glior calcio mai apparso su 
C64, esempio tipico di come 
la grafica non sia necessaria- 
mente fondamentale e della 
sconvenienza di introdurre 
colpi troppo complicati per la 
cui realizzazione è necessario 
possedere un sincronismo 
perfetto col Joystick a l'abi- 
lità di premere il tasto due 
volte di seguito in mezzo se- 
condo spaccato. Ciò è invece 
spesso necessario in Ma- 
ch Day IL 
un altro ot- i 
timo pro- 
dotto calci- 
fero (spe- 

quando lo si 
gioca in due 
contro il 
computer) 
che forse ha 
voluto rical- 
care troppo 
da vicino la 
realtà dello 
sport, introdu- 
cendo la poten- 
za del colpo, 
una serie pressoché infinita 
di colpi di tacco, pallonetti, 
rasoterra e bordate più o me- 
no alte, la cui realizzazione 
non è comunque assoluta- 
mente immediata e lascia il 
giocatore alle prime armi 
particolarmente inguaiato. 



Per quanto riguarda simula- 
lo ri calri siici visti dall'alto (a 
volo di rondine), è ben ricor- 
dare l'ottimamente realizzato 
Microprose Soccer, la 
controparte di Kick Off 
per 8-hit, che ha sicu- 
ramente affascinato 
parecchi utenti del 
computer sia per la 
sua velocità che per la 
sua immediatezza; si- 
curamente meno effi- 
cace è stato il risulta- 
to di I (don't wannai 
Play 3D Soccer (il 
primo simulatore in 
prima persona di 
questo amato gene- 
re), che più che 
esaltare sconvolge 
poiché la maggior 
parte del tempo la 
passerete alla ri- 
della retta via e 
palla, che sembra sem- 
pre essere dalla parte oppo- 
sta del campo, pronta ad es- 
ser lanciata via non appena 
vi avvicinate troppo. 

Aaaargh! Luca, come ti odio... 
Prima dimentichi di fare l'ar- 
ticolo e poi, non contento del 
meta-ritardo causato, mi scri- 
vi un pezzo che starebbe stret- 
to in dodici pagine senza foto. 




Comunque, cari lettori, non 
preoccupatevi; sono costretto 
a interrompere qui la crono- 
storia dei giochi sportivi per 
motivi di spazio, ma il mese 
prossimo si continua con i 
giochi di tennis e tutto quello 
che si può fare con una o più 
(kem) palle. 
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h, finalmente è 
finito anche que- 






^^^^ Zzap !, co 
^^^^ dedicarmi 

appuntamenti 
mondani ed ai miei hobby 
preferiti. Sapete, ho un ap- 
puntamento spe- 
ciale, stasi 
Non ve ne frega 
niente? Amen, io 
ve lo dico io stes- 

sbavare un po' 
per l'invidia, 

1 i lettori. Voi 
infatti credete che 
fare il redattore 
sia un lavoro 
plice. e che al di là 



della "emozione" che compor- 
ta il giocare le ultime novità 
poco prima che esse raggiun- 
gano il mercato non offra 
molte altre aspettati! 
Ed invece no! Infatti i 
scrivendo quest'ultima 



Laptoj 
mentre il mio elicottero 
sta trasportando in Inghilter- 
ra, dove proprio tra mezz' 
devo incontrare per il the 





da Godden. Ah, Amanda, che 
bella ragazza! Quei suoi ca- 
pelli biondi mi hanno sempre 
fatto impazzire, se non fosse 
per la sua ostinata fissazione 
con quei completi da giocato- 
re di Rugby che la 



EN TER VOOR W* 
NAME i **>KE 



TO EMO 
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raggiunti da Maria Whit- 
fanno così maschia, sarebbe taker. famosissima top-model 
resa celebre dalle sue misure 
"fuori dalla norma" che han- 
no fatto impazzire 
migliaia di 



a delle 

ii della femminilità. Là, nel- 
a villa di Amanda, dovrebbe 



classe a" 



:i Trine Mi 

3 compagne di 
e all'epoca era- 
'ivali, visto che 



_ nido pi 

corridoi, tutti gli studenti 



o dalle più 
tetiche letterine 
d'amore alle più audaci e 
sfacciate proposte, passando 
ovviamente per l'immancabi- 
le fischio d'ammirazione. Co- 
munque l'appuntamento non 
si esaurisce certo qui, perché 
andremo a cena nel più rino- 
mato ristorante di Londra, e 



mini (me com- 
preso), senza poi contare la 
notorietà derivatagli dalla 
sua canzone "Suck me" (a voi 
la traduzione NdPl che ha 
impazzato per le discoteche 
di tutta la vecchia Europa, E 
cosa dire di Minnie Champ, 
allora, e di tutte le altro mo- 





S versione to&£2g$&», ' m "fiffi 
I ta nemmeno il prafiiem a » oltre che ad 1 

1 bidente. Come se non d»w tremore l 

le ce le ra«» *gg£ «»• ■«* I 

solite due o tre. ma <»uu on nevtta. ree I 

contribuisce ^J^SSSah spooliaM 1 
rato però che una volta i wyr m tict , ere e 



e con ci 
cenerò insieme? 
Ma il bello deve 
ancora venire, 
infatti, dopo 
aver ingerito 
una botte di 
Champagne e 
mangiato tan- 
to di quel e 



scoppia: 
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Test 



di Minnie e faremo una 
bella partita a poker... Ok, 
Paolo, ora puoi smettere di 
sognare e recensire il gioco... 
Com'è duro il ritorno alla 
realtà, soprattutto dopo che i 
vostri sogni erano di questo 
calibro... Bhé, come penso ab- 
biate potuto intuire dalle ri- 
ghe che precedono, ci trovia- 
mo di fronte all'ennesimo 
strip poker del- 
la storia del 
C64, in prati- 
ca potete sce- 
gliere una del- 
le OTTO mo- 
delle messe a 
disposizione 
dal gioco, e gio- 
care una este- 
nuante partita 
a poker con lei. 
Più vincete, più 
l'atmosfera si 
farà incande 



scen- 

te, e questo perché quando lei 
perderà troppi dollari, sarà 
costretta a togliersi un indu- 
mento per poter proseguire. 
Lo scopo del gioco è dunque 
quello di denudare tutte le ot- 
to modelle, dopodiché potrete 
anche buttare via il gioco 
comprarvi una copia di 
Playboy che forse è un tan- 
tino meglio. 





futimmmm qua cosa 
[ non quadra! Intatti 
I to ho sempre go- 

I cato con tredici 

I carte, e non con 

I cinque, e poi non 

I ho capto 'sta stona 

k che si deve mettere , 
I giù anche quando non s Come se non 

I hanno in mano quaranta uu» jd ed h0 

I una coppia di» ftj» ™& messi insieme l 

I mlserì pu " n se So -ho sempre giocata I 
V Sarà, ma io Scinte! ! 





Non l'oche direna confefne^on^ 
p^ssa certo »"»£S£rf*.ìr. a mi ' 

1 PICA 5 lH 

SOHOBO 70% || 

I Ok, va bene così 

APPETIBILITÀ' 90 M 

«particolare"... 

tONOEV.TA' «% 

ir-i— — 67% 









3UPE 



FIGHTER 



r 



i 1 




iECO 
PERE 



SUPE 



BLASTER 



ÌEC0| 






SUPERB 



IPil 



ii 



CPERfi 



1 Ì!^ re So»ODO RE . 



SUPEREC 
















J>1 






I 



T 


ra poco inco- 
minceranno i 
Campionati Eu- 
ropei di calcio 
e tutte le 


sottware-nouse 
non si stanno facendo co- 


gliere impreparate. Un'al- 
tra massiccia dose di gio- 
chi di calcio sta per inva- 


dere i nostri computer. 
In quest'occasione analiz- 
zeremo l'ultimo lavoro 
della Idea. Il gioco si chia- 
ma CHAMPIONSHIP OF 
EUROPE e sembra desti- 





li opzioni e tutto sommato p to a a . | 



» 





fi Se c'è una cosa che 

I non sopporto sono 
, ;i i.ochi di ^Icio. 
| Non ho ancora ca- 
I pito per quale mo- 
I tivo riescano ad 

I nnpsto però non e .. ->, 

| caso di Championsmp nj> r^riuscito ad 






appassiona'")'. ""'-"■ 

di puro a»»«™ a ™„ imi mono WM=g™i; I 

di gioco eftettwo. realizzato e molto di- I 

UnVl gioco, i Mg» ™« ve ne pentirete 1 
vertente. Conipjatelo^^^ 

















nazione 


nato, modifica 


incio tattiche 


crocchi altrimenti ve co e e altri interessanti 
jotreste pentire ama- parametri, 
ente (per fortuna l'Ita- E* anche possibile alterare 
ì una buona squadra), le condizioni atmosferi 


sta opzione è una del- 
ia interessanti, infatti 
ermette di formare un 


che, in modo da poter sce 
gliere se giocare su un 
campo bagnato 


idra seco 
i sceglie 


ndo i nostri 
ido il gioca- 


fradicio oppure m^^M 
su uno compie- |f — 


con le ca 
he più id 


ratteristiche tamente inne 
race al ruolo to. Naturahne 


= - 


usa anche una SEZIO- to della pali 
MANAGERIALE che dei giocatori s 


? 1 


lare la propria forma- fluenzato dalle ^1 
e attraverso l'in- condizioni del 1 « 
^^^^^^^^ campo. L— 


o" EUROPE 

b- ■ a ■ i 


opzioni di gioco 
riguardanti la possibi- 
lità di sfidare un amico 
in "singoiar tenzone" e 
quelle per limitarsi a sfi- 
dare l' od iato/amato com- 



r ci risiamo. Già e 

uscite dei giochi di 
I calcio non manca- 
no durante I arco 
dell'anno, ma nei 
l periodi appena 
precedenti le grand' 
I manifestazioni Inter ^j^^ 

nazionali non si ■. es , ce sottware house voglio- I 
più a respirare. Tutte e so™ arsione L 

I no assolutamene pN poro *, are d - Eur0 pa e 

\ elettronica »W quali meraviglie. 1" 1 
• tutte promettono cmssa'j^gp^es 

I questo gioco delU^^^La velocita 
1 se sembrano esser state nsp |a b 

| di gioco Ce te iQrf« z ò e manageriale e pf: 
I età non manca e te seno ^ , g|0Chl d , 

•J tosto divertente^ W iene w ammettere 

1 C t l i un" prSamma WS certa classe 
^che e un proo^ bravQ a |wan _ ^j 



m eK un po' ilSto» 
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" Camera ten tutti fuori 
dalle buken e afarrti 

marsh! nain, non 

dofete tirare le 
pallottolen con le manx 
dannati imbecillen ! " 



Le 

i le ma 







IPA 
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àa*ifè 



ANO 





a 



uello che mi 
piace dei gio- 
chi ispirati ai 
cartoni ani- 
mati della 
prolifica cop- 






ì 



pia Uanna & Barbera è 
che non mi devo scervella- 
re per inventare una tra- 
ma idiota e abbastanza di- 

vertente re pesante la lettura, 
da non Basta limitarsi a rac- 
ren- contare le storielle 
de- che fanno da back- 
ground ai videogio^ 
chi: sono 



luiui^im 



KafflBW» 



mtà 







compagna questo 

Vostro padre, il miglior 
padre del mondo a sentire 
la descrizione del manua- 
le, ha deciso di fare una 
i pennichella poi 

adagiato sul prò- 

in pilo è quello di 
ti modo che il 

1 venga interrot- 
to da alcunché. Ov- 
viamente voi 
vi precipi- 
tate a 



alle vespe che stanno 
ronzando 
al primo piano, agli ! 

che stanno r 
samente scarafaggiando 
al secondo piano e il cielo 
sa a che cos'altro. 
Tutto il gioco si svolge su 
quattro livelli in cui do- 
vrete raccogliere dieci di 
questi rumorosi esseri e 
portarli fuori dalla casa. Il 
ablema base è che, oltre 
fatto che potete- port 



IH! 



fche carino. Nulla d» 
I preenire e nulla da 
I lim ite. La grafica, 

.; mo |to curata, me 

I to colorata e molto 

I da lunutto Lawo- 

! è finalmente di buona .9 rammi con un» 1 

me stiano scemando! pi u picco lo 

mialità sonora decente per » , jjon l 




nel bel mezzo del 
conflitto con gli Stati Uni- 
ti. Troverete infatti peri- 
colosissimi pipistrelli, stu- 
fe scoppiettanti (nella fat- 
tispecie scoppiettano car- 
boni ardenti a destra e a 
manca), gatti su tappeto 
volante che si divertono a 
lanciarvi contro di tutto e, 
soprattutto, un ignoto 
personaggio in grado di 
far materializzare a due 
metri e mezzo d'altezza 
una gran quantità di og- 
getti. 

In tutta questa baraonda 
avete a disposizione cin- 



que vite e circa trecento 
secondi di tempo per com- 
piere la vostra missione e 
lasciar dormire in pace il 
vostro paparino. 
Come vi dicevo la trama è 
assolutamente insulsa 
(quando mai un topo ha 
mai fatto tanto fracasso in 
una cantina da svegliare 
un cane ronfante al se- 
condo piano) e, in un 
certo senso, è meglio co- 
sì. Questo è un gioco rea- 
lizzato più che dignitosa- 
mente e senza particolari 
pretese se non quella di 
divertire il giocatore non 
troppo impegnato. 




Bel giochino avve- 
ro il livello di rJBB- 
colta piuttosto alto 

[ non mette certo 

| addosso Jna certa 

ìunta produzione ^ffff«X^- C I 
I Motto canna la T«W raccogliere che non 1 

1 sono un sacco di cose u cr , e a g| Sce i 

I tprvono veramente a nui * = tf . oco ; ta 
I nTJche modo «UgfSfflS». ^ni- 
I sul lattare meno vincolami etesa , ma 

1 Stento è »^SnJSwf ^ ^ 
I C c0 n una d,pn. a <g°ca cosa che avrebb * 
I il tutto molto tluiao_u u senza delie 

l "tìSaSS ornate db-** J 
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286 - 386sx 

1 Floppy Disk da 3.5" 1.44 Mb e Hard Disk da 40 Mb a 130 Mb 

Scheda ADLIB compatibile con porta per il Joystick 

Collegabile ad un monitor (MDA-CGA-EGA-HERCULES-VGA) e ... 

Direttamente collegabile al tuo TV color (SCART) 



Presso: 



Ma.S.E. 



Via San Romano N. 75 44100 FERRARA 
Tel. 0532-767800 (r.a.) Fax. 0532-767375 
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Smanettosissimi amici, 



con questo Top Secret sono ormai esattamente due anni che lavoriamo al vostro servizio, essendo que- 
sta (secondo il nostro archivio) la puntata che ha il numero 24 (allora stai festeggiando con due mesi di 
ritardo: Zzap! esce undici volte all'anno. -ndJH). Questi due anni sono passati bene o male senza grossi 
intoppi: ci sono stati alti e bassi sotto forma di puntate stracariche e magroline, ma abbiamo fatto il 
possibile per tenere accesa la fiamma del gioco fraudolento, restando conformi allo spirito della rivista 
che pone in prima linea il divertimento. L'assenza di lettere critiche da parte vostra ci fa pensare a un 
certo gradimento della rubrica, e anche questo mese spargeremo trucchi un po' dap- 
pertutto. Sperando che riusciate a leggere q 
gite (gli esperimenti strampa- 
lati con i fondali delle pa- 
gine ormai si sprecano) 
vi aggiungiamo il solito 
indirizzo: almeno que- 
sto dovrebbe essere 
leggibile! 



ZZAP! TOP SECRET 
CASELLA POSTALE 853 
20101 MILANO 

Vostri invecchiatissimi 
BBros 



FIRE&F0RGET2 

1 ■■■■■ ^*" (Titus/064) 

2) Quando e. sono i ritorni ^ ^ 
s0 le zanzare!) te ^ controllare tutti 

3) Per i principianti, non e 

mdenniipnnn avelli, a 

MSSMRZ'75-^ ato(F1) 

-nna contrazione di "mesmeri^ante 

-ndWB: se il tuo «J^^U J di troppo! 
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(Impressiona / C64) 



(Impressiona/^"' 

I 41 Acquistate 1 broccm 

\ tèndeteli subito. ^ iiTbe videogame man 

RW§HMER 



(Dementare /C64) ^ pneuina tìco 

1 non anticipiamo... 

I tjv CODICE 

l V"" SARDINEN 
GARDINEN 
COUSINEN 
SCHIENEN 
BIENEN 
MIENEN 
SCHMID? 
MUEELER 
o MEIER 

10 HINZ 

Ì2 SCHULZ 



,n SCHNEIDA 

14 aw^L. 

15 MEINE 

H ENTCHEN 

^ ÌCHWIMMN 

iè AUEM 

19 SEE w 

g GOODBYE 

g SSnks 

s s* 

S EISH 



26 FOUBTV 

27 dI° 

|| ANSWER 

30 MIT 

«1 FUENF 
|ì MARK 
« SIND 
34 S1E 

S ?egyWen 

5 BESCHEID 

38 SAMSON 



11 «UN 2 „ 25 *» 

12 SCHULZ SerfVa Tei 



rtlaTeam , 
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«MA»» 



pò Jo dire che sfrutta ^ com e voi> ap- 

E qualcuno ha P ensa ™f , q a tutt i coati Quanto se 
prezzano e vogliono ^° ( a \ neanch e tanto p«> 
^ue è, infetti « i P* ; , n , nti d a due lettori di- 
SK serie di consigj gj— „, per le falche e 



Sassi-- p-t- 



,aHacoDsu«!««"-"- 

LOIVEIAO: Drende te più velocitò 

À&io del primo schema P en P cercate di 

Z potete ^Canco: a! -mento del salto «* 



^t^ÌrSra e dovete trova. e una 

bella vita bonus. u t parLQ i stesi, vi e 

Sempre nel primo scherme, , ott V moneU e 

SSUna: saltate- ^£53. telefonata ve- 
gS^rro^ea^ete prontamente o- 

SSeiSeteda^noe^^^ 

l gt a ra verso i duo alieni: fJ^JJ, corfle riferhnen- 

re per il «-^ff25S«S» ^^^0° 
tola terza asse dello stecca è lonta no. 

blema a prenderla . dfi , ^ da colora- 

datori . rme.tr. ■»£J*£à. bdl. -T^": jj 

Una curiosità, sempre nel pn ^ che b 

gazzino di cui sopra appa 1 ffl np0B0 E ne 
una scuola ma «tvece e u suon erete il B 

Sito f*™«S & di destre sul- 

laroni- 



Per quante riarda Nelson ^^^SS« 
be farsi aiutare da J^L^ tocca terra e, so- 
=«arardi a ripetizione a PP e ' M ■ lancia sai- 

Fecondo uveiao- ^ 1q sfond0i vi- 

IfSnatevi Pre-^PR S' Usciranno per- 
emo alla scritta "HAL F PR^ ^ cappelli prove 

S tatto quello che P»^ ^ a ^^ fare ^ 
persone smetta (^"^ aspettare, magar, acce- 

sugasse? 

SbZO LIVELLO. ^ amiu: la villana 

sSeshow B^P^-^S^^tSSTdi 

r^rnU^eJ^anteWmamm, 

^dSwrfSS aVdi ed elimmatelo 

ÌSo SÌ&S^ bìsogna salt are sulVestr- 
?er uccidere il dino^urob isogn ^ ^ ^ te . 
rmtà della piattaforma pw » , e ossa . 
£ e saltargli «Wjg» " di Vicenza e Gianluca 
Ringraziamo Ju ^£ ridiA reMO 
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ELVIRA 

H^V «^^^^ xhe arcade game 



Bene, cari I ^^^"0^^^ 

che p^rte S—J sacco* g* ^ gùjdlH 
rta da dove arriva.ndJ H ^ farate un 

vostro amuleto a foma. awo 
bell'ultimo respiro, e con 



PRIMA SEZIONE arrivate fino al mer- 

F' relativamente tacile ari ^ana- 

paiono quando ve ne ano ocura tevi 1 n- 

Ma dicevamo de merc < di passare attra 
cantesimo che - ^^Vone che Bta » 
verso iHuoco e andate^ fe ind t co n 



te oblio—-* "^^«i^S^^- 
diche* via bber^tó^^ riam me. T«- 

cantesimo di teletrasporto L»vr ^ traspor . 
furente, e W.-JJSJ all'incan- 
to indicato con T. Fin,,1 T e dovrà essere usato 

seconda parte. 
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DARKMAN 









Valerio Gigi»»» 1 



aspettate 

Emilio Romagnoli 



Piancastagnaio (SI) 



o il disegno del titolo. 







'2SSSL- 

GlP canda premete^ lliQ 

su lla destra per pasaar ^ ^.^ 

quando ricoimnoerete mP te fuoco per reini- 

pulsante d'indo e dovres nnra alla seconda: 

^ete superare ,1 tratto videoga me 8 (GÈ) 

farà passare oltre. De mon of the vmeo* 
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OURA 1 ^ 










^0^^— 
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LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA MAZZINI 1 5 21 020 C ASCI AGO - VA - ITALY - TEL 0332/212255 - FAX 0332/212433 





Mumble muntole, se 

dietro in modo da 
fargli lare il palo 
sinistro della mia 

SKJEÈ 

re in porto, P r A"° e P r n e s Perduta. Scherzi a par- 
ftustralia e andare cosi pe urna arcade 

? MUTO combina utó'gj»™ eccariC i 
con una hu9 ra '« , SffiSS3*£ non 
solamente ^ «Caricamento (prima e 

ÌVpS^»ta t od,.,ossa 
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TITOLO: re d i Venere) 
SOGGETTO: Vosh*a 
\ PRODOTTO»^ "** sasamoto 

^asWKazuYasuj^ obay ashi& 

MECHADESIGN^MaK on<Jo| 

l Ko 01 nome più »«"9" 
ISEoNE^ac^oKamimura 




Budget 

1 



MONTY ON 
THE RUN 



Protagonista è Monty 
una talpa travestita da 
orso polare con grossi 
occhialoni scuri. Al 
suono di musichette ! 
piacevolissime (sono 
del mitico Rob Hub- 
bard) cerca di supera- 
re i vari schemi, osta- 
colato da strani esseri 
fantastici (nel senso di 
fantasiosi e non sicu- 
ramente di belli, Nd- 
SHsyster), come un 
tazzone da latte 
dall'aria incavolata o 
come una grossa lumaca dalle 
straordinarie capacità. E' il 



solito platform a schermi se- 
parati che riuscirete a supe- 
rare soltanto rotolando qua e 
ìà e pigliando delle monete 
sparse sempre nei vari livelli. 
La giocabilità è decente, il so- 
noro di grande livello, ma la 
grafica è monocromatica. 
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AUF WIEDERSEHEN 
MONTY 



E come in Twin 
Peaks anche 
Monty possie- 
de un cugino uguale 
e identico a lui, con 
l'unica differenza di 
essere travestito da 
scoiattolo volante (e 
quindi vola...). In 
questa compagine te- 
desca, il cuginetto di 
Monty (Monty II da Cruccolandia con furore.) dovrà essere 
tanto bravo quanto il sosia e riuscire a portare a termine la 
sua missione il cui scopo non è altro che... (Cosa io dici a fare 
se è Top Secret? NdSH) (Oops! Pardon, quasi me lo dimenti- 




- "ack the Nipper II è il 
seguito di un giochino 
molto grazioso in cui il 
protagonista non doveva far 
altro che combinare guai. In 
questo gioco l'azione si sposta 
nella foresta amazzonica do- 
ve cercherete di proseguire le 
opere distruttive iniziate in 
città. Tecnicamente è realiz- 
zato piuttosto bene e sia ìa 
giocabilità che la grafica sono 
di buon livello. Se non lo ave- 
te già, potreste pensare di 
comprare tutta la compila- 
tion anche solo per giocare 
questo. 



B: Coloratasi- 




I r c ° ni È? Ah! Ha fini- 
I to di caricare, 1i- 
1 nalmente. Dunque 
I mentre M01R e 
I ftWM sono gioch 
I Sisto primitivi e „ 

1 di ora fico, J™!U™L~tnnera tutto con un PL- i 
1 rtPQRSal THSD e accendere ™ ec . 
I LW1? ndJH) r^ulta esse e a ,m „ t0 1 
l te migliore S™^"™ umoristici lo renòo- 
I accattivante. Alcun S D 7g B rous e questa L 
I no poi molto sW^Khe un pregio. In I 
l non può essr .osatoselo e I 

l &Wf tìSp" p f ra . p ; 

I lasciato sfuggite ques^.^'T „ ^tendevate. , 

GLOBALE n% 
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VSP 





mas* 




BOVABYTE 









(La rivista che ti fa venire il mal di mare in montagna)* 



BOVABYTE 



n _...vj a Cìnof/a ci __^^^^ 



Kamikaze 






no). Lia confezio- 
ne costa solo Lit 30.000.000 
uesto gioco si di- (è in offerta speciale!) Ed in- 

vidp ITI Tinvp *>T1- pltlHp ìmn rnrhinria Ha ftf& 



,.„.. ... nove en- elude una cartuccia da 80 
tusia smanti li- Mb, 20 LP da 8Mb e p 



a tusia smanti li- Mb, 20 LP da 8Mb e poi ci so- 
velli che a loro no altri 999 livelli segreti in 3 
volta si suddivi- LP aggiuntivi da comprare 
dono in 2000 obbligatoriamente a soli lit 
sottolivelli che a loro volta si 5.000.000 (da usare solo col 
dividono in 10 aree. 1 livelli famoso LP-Rom III), Ma ecco 
sono molto vari, infatti i pri- a voi un truechetto per avere 
mi tre si svolgono nella prei- guardiani di fine livello 
storia e sono rispettivamente 
un Arcade, 
un Platform, 
un Puzzle 
Game, uno 
Shoot'em up, 
un RPG ed 
un gioco di 
Strategia do- 
ve bisogna 
usare oltre al 
cervello anche 
le mani (con 
quattro dita), i 
piedi e le inte- 
riora; gli ultimi 
tre livelli si svolgono nel pre- 
sente e sono un Rullakartoni 
un gioco Sportivo ed una si- 
mulazione di guida di una 
Mouserati (l'auto dì To peli- 





lo tramonto che prel«- 
reairà'presentazione 

infiniti: pre- 
mere SU e GIÙ' contempora- 
neamente e poi Start. Se poi 
volete vedere la fine 
senza giocare, premete 
Su, Giù, Destra, Sini- 
stra, A, B, C, D, E, F, 
G, OPTION 5 e Start 
Contemporaneamente 
e, mentre fate ciò, ac- 
cendete e spegnete la 
console tre volte di se- 
guito. A questo punto 
il Kamikaze esploderà 
e polverizzerà voi e 
casa vostra in meno 
di un micronanose- 
condo: fine del gioco. 



[Non sono stato «a 
1 spiegarvi ciò che 
-, dovete lare in orni 

livello perche altn 
I menti vi avrei rovi- 
1 nato la sorpresa, e 
I | e vendite sarebbero 
I andate a meraviglia 

I Comunque, la Presente- . semp i ice . 

I ^ne vi lascerà a bocca apena [ prare I 

I questo gioco, e pu« ^^ giocatori contem- 

I ebe possono 9 ,oc ^ e n ^ n Y lo ioypadl! Per non 

I parlare dei sei livelli ai a m netiar d, no- l 

1 hardest, ammazzachenaro w , attf0 _ ^ , 
| commenthard. uno MJ^na di conti- I 
1 poi cordiamo o"re ■ JfJ »„, consigliarvi I 
| m,es. non posso^ 1™ pnri0 ,i 
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.nSWITCHES D;.^. VENTOSE tì 
GARAJSS ■ per ^^VocO A"* B * SE 

° lS ^ NDO^T^H^NT SYS 



ci 
U 



ALPHA RAT (AF) 



SIGMA RAT (AF) 



STING-RAY (AF) 



&anà- 



MANTA-RAY [AF} 






PER QUALSIASI INTOR^A ZIONE CHIAMA AL 

UUMERO VERDE 



1678 -21177 



LEADER DISTRIBOJONÉSR^A^ZZMI 



DAUE ORE 14.00 ALLE ORE 18.00 
u ™ m«/?12255 ■ F AX 0332/212^33. 
5 ^^^-VA-ITAIY^EL 0332/21 ?^ M 




Omnintendo 



I FLINSTONES CONFIDANO NEL VOSTRO AIUTO 

• 

LE MINIERE DI RE 

SALOMONE TORNANO PIÙ' GRANDI CHE MAI 

SUL VOSTRO GAMEBOY 

• 

SEMPRE E SOLO NINJA ALLA RISCOSSA 

IN "SHADOW WARRIORS" 



TENERI E PELOSI I "LOLO" SI SONO IMPELAGATI 

IN UN CASTELLO MALEDETTAMENTE 

INTRICATO 



PROBOTECTOR SEGNA IL RITORNO IN GRANDE 
STILE DEI CLONI DI GRYZOR E CO. 



Omnintendo 



\ The Rescueof Dino &Hoppy 
1 (Fred alla riscossa) 




*^WH 



drake, Jeeg, 
Ken Falco, Capitan Harlock 
e molti altri. 

Per evitare una profonda cri- 
tica allo stile di animazione 
americano, mi limiterò a di- 
re che tutte quelle serie dì 
cartoons sopraelencate, 
hanno fatto crescere una 
gene- 



I ne, mentre oggi è 
molto più difficile 
| trovarla in giro. Gli 
I antenati fanno par- 
I te di una dignitosa 
I fetta di cartoni ani- 
I mati americani co- 
I me ì Jetsons (i Pro- 
I nipoti), Braccio di 
Ferro (?!?), Tom e 
I Jerry ecc.. 
I Purtrop- 





i face' 



fron tarsi con opere di ben al- 
I tro livello provenienti dal 
I Giapponesi: Gundam, Gol- 



altro dalla mattina ai- 



Tanti, troppi, molti e 
assai anni fa nell'Età della 
Pietra, quando gli uomini 
erano veri uomini, le donne 
vere donne e i dinosauri veri 
dinosauri, vivevano due 
simpatici personaggi. I loro 
nomi erano Fred FI intitoli e 
e sua moglie Wilma. Altret- 




razione, la mia! 
E anche se i Flintstone 
non era un granché 
dal punto di vista gra- 
fico, dell'animazione e 
della sceneggiatura, 
molte persone (me 
compreso) lo ricorda- 
no con nostalgia, as- 
sociandolo ai bei mo- 
menti felici di quan- 
do si andava a scuo- 



Dunque, chiusa questa breve 
parentesi illustrativa, parlia- 
mo un po' del videogioco. 



simpatici e a 5: Ho; 
loro molto affezionati erano i JJjJJg 
vicini di casa Barney Rubble gio. 
e la rispettiva dolce metà 
Betty. Le loro abita- 
zioni, ^^^^^ — 

Indubbiamente The 
Fiintstones è un 
DL10 n videogioco, 
racchi"^ iMffl- 
cientemente in se 
stesso tutte quelle 
caratteristiche che 

rare) 1a scemare legger n w » . e de g, oc a- 

^Vjunuufun'b Sedotto, molto 

l toreC °: a re abbastanza intrigante. 



Testi 




sorgevano in un sobborgo di zionista di animali, decise di 
Bedrock, una cittadina co- intraprendere un viaggio a ri- 
struita interamente con ton- troso nel tempo. Ora dopo 
nellate di roccia e aver rapito i due ani- 

mali il Dr. Turner è 
tornato nel suo secolo, 
e ha imprigionato le 
due povere bestioline 

Per poter liberare Di- 
no e Hoppy, Fred do- 
vrà dare una mano a 
recuperare tutti i pez- 
zi delia macchina del 
tempo del suo amico 
alieno Gazoo. Una 
olta rimontato il 1 

Come noi abitanti del 20 se- 
colo usiamo tenere un cane in 
giardino, loro, abitanti del 
chissacché secolo, hanno co- 
me usanza quella di 
un dinosauro, di tagli; 
piccola, a scorrazzare per la 
casa e il giardino. I nomi dei 
loro animali domestici 
Dino il dinosauro e Oppy Top- ..:.:: ì; e - 

gno Fred potrà partire alla 
volta del trentesimo secolo e 
finalmente ripristinare il cor* 
retto flusso spazio-temporale 
riportando con sé i due ani- 
mali. 

Nel tentativo di ritrovare 
tutti i pezzi mancanti. Fred 
incontrerà una serie di per- 
sonaggi che tenteranno in 
tutti i modi di ostacolarlo, 
sparandogli, mordendolo, 
calpestandolo ecc.. 
Inoltre il nostro simpatico 
antenato dovrà fare sfoggio 
delle sue doti atleti- 





sauro. 
La loro vita era tranquilla, 
almeno fin quando il malefico 
Dr. Turner scienziato pazzo a 
tempo perso nonché colle- 




che, arrampicando- 
saltando e 
'clavando" (dare davate) per 

che frappongono fra lui e i 
pezzi mancanti. Per facili lare 
la sua missione di salvatag- 
gio, Fred potrà chiedere 
sigli a qualche passante, 
re degli extra che gli ver 
no gentilmente donati da Ga- 
zoo oppure sfidare il campio- 
ne di pallacanestro (che se 
battuto fornirà delle interes- 
santi notizie). 

Costi quel che costi, i due 
simpatici animaletti dovran- 
no tornare a casa! 



6: Per fortuna 
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ABRUZZO; 

LANCIANO HCH) - COMPUTER SHOP Vii Mj*,« BUtnj ì 

PESCARA - COMPUTER MARKET Vii fri Hit 7M1 

CAMPANIA: 

AVELLLHO - GIOCATTOLI LANZETT* Vii Carft.ee> *% 

AVCftSA (CÈ r • NEW TV HI-FI VIDEO Vu Roma 21» 

CAPRI INA} - CAPRI GRaPhiC Vu P R. GnilAra 1 

SALERNO - DI GREGORIO C»fr Caribi! di ti 

SCAFATI <£A] - COMPUTER SÉftVJCÉ Vii L. Di Vmei 11 

CALABRIA: 

COSENZA - COMPUTER POlNT COfM D'Hall* Il 

EMILIA ROMAGNA: 

BOLOGNA ■ CARTOLERIA PORTAUOVA Vi* P*t*ncv* IVA 

BOLOGNA • COMPUTER ONE Vu Vrti 12# 

BOLOGNA ■ GRANDE EMPORIO STERI INO Vi* Munì Ti 1 A - Vii Lombardi 4) 

BOLOGNA ■ MOPINI A FEDERICI Vii Uirwfll 2Vt 

FAENZA IRA} - ARGNANI Piana Ubarti VA 

FERRARA - BUSINESS PGlNT VI* Cut» Malv 6S 

FERRARA - SOFT GALLEAY VI* Moi(U* 30.'A 

CARPI .;UO| - AL PAES-E DEI BALOCCHI Cor» Cibisi It 

FORU' - COMPUTER VIDEO CENTER Vii Cinipe di Mail* 1?? 

MIRANDOLA [U0| - GOLD SVSTEM Piazzi Murili 6 

MODENA ■ ORSA MAGGIORE • Cario Csmrn I* I Poujl Piazza MaHeotli 20 

PARMA - A.T.E. FN FORMAT ICA Berje pannla U ArB 

PARMA ■ ZANICHELLI Vi* %*% 7U& 

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E Lapido 6 

PIACENZA . DELTA COMPUTER Via Marlin Dal a Raiiiia^.) I5.-G 

PIACENZA ■ HlGrl P&ÈSTIGE Vii G. Caducei A 

PIACENZA ■ HIGH PHE5TIGE 2 Vii tipi 11 

PIACENZA - HR. flYTE Vii F Futi 3» 

RAVENNA • ZUCCH6RELLI BENVENUTO Via Cavour U 

REGGIO EMILIA - COMPUTERLINE Vii S. Rocco HVC 

REGGIO EMILIA . POOL SHOP Via Emisi 5. Siriano vt 

SAN LAZZARO Di SAYEHA iBCi ■ INFOMASTER Via Emilia 1M 

SASSUOLO |MO| • UlCRQIHfQRMjmCA Pimi M. Par Ialini JLtt* Addi 49 

VIGNOLA (M0) ■ LA BANCARELLA Vii Ubarti ?1 

FRIULI: 

PORDENONE - COMPUTER POI NT Vii bHOUi 17 

TRIESTE - C. T. I. Vii Piwtìii 4 

THIESTE - COMPUTER SHOP VI* Paclg R*& 6 

TRIESTE - VIDEOLANDGAMES VI* Rimondo 4 

UDINE - MOFERF 5 Vi, L«-p*rd 24 

LAZIO: 

LATINA ■ KEY BIT ELETTRONICA Vii ClUdlrV. &/10 

ROMA ■ ARrCO' GIOVANNI Vii Migra Gi*c>a 71 

RDUA ■ ATLAS Via Tuacolani 22* 

ROMA - COMPUTER SHOP VI* CitH Dti Pizzi 113 

ROMA - DOTTOR SOFT A MR. HARD Vu Amaititt 2* 

ROMA . IL VIDEO GIOCO Villo Dal* Plinti* if 

ROMA - METRO IMPORT w-.i Domain ^ 

ROMA - MUSICO PO LI Pjajiil* Ionio 17 

ROMA - STARCOM Vii fi. Zimpiftl SOrH - Vii Circolai In ion a Ofnani* Il 

TIVOLI (RU) . A.V.C. SHOP SERVICE Via Empohrana 1}* 

VITE R4D . BUFFETTI COMPUTER SHOP Pili! a Dn ClduP 12 

LIGURIA: 

BOLZANETO (GÈ) - MARTINELLI RARA Vu C. R«li 7rfl fi 

GENOVA ■ AfiM COMPUTERS Piazza Da favai, 2 

GENOVA ■ PLAV TIME Vii Gì amici &tf/? R 

GENOVA - PLAY TIME 3 VU 0*11* Caiacci a M/IÉVrift 

GENOVA VQLTRI [GÈI - MASSA AGOSTINO Via Camoziim i»ie R 

LOANO ^SVj - CElESlA ENZA Coesa Europa 

RAPALLO !GE) ■ PAGLIA LUNGA VI» Littd e 

AIVAROLO IGEi • FOTO MAURO Va TM Carpari U14 

SANREMO |IM) - CENTRO HI-FI VIDEO Vii dada Rapubbici JF- 

SAVONA ■ ATHENA INFORMATICA Via Caiiihmo i Cromi s&'R 

SESTRI PONENTE (GE| - PLAV TIME J Vu Stalli 50)R 

LOMBARDIA: 

ABBIATE CRASSO {MI) - PENATI Vìa Ticino 1 

BUSTO A fi -5 ZIO [VA* ■ BUSTO BIT Vi* Cravlntn* M 

BUSTO AH SI ZIO <VA r - MASTER P>JX Vi* SaA Melalo 3 

CASALMAGGIORE (CR) - BIT Vi* Porli * 

CASTIGLIONE OELLE STI VI ERE (MN| ■ R.G.B. COMPUTERS Vri W fruì* 36 

COMO - MANTOVANI TfiONIC'S Vu Caio Pllmo II 

CORRETTA |Ml) , PENATI Via S. Da Cffbatli 49 

CREMA 1CR) ■ t. SOM Vu Uìwno Comuni 15 

CREMONA - MONDO COMPUTER Cmiro Commerciai* CR2 

CREMONA - PRISMA Vìi Buou ca ÙOv*ra « 

GfiATACASOLO DI PISOGNE (*S) ■ INfOCAM Via Provinciali 3! 

LECCO (CO) ■ FUMAGALLI Vii Ciirali 4« 

LEGNANO (MI) ■ NEW GAME Coire Garibaldi 199 

LODI {MI) - M.6.M INFORMATICA SYSTEMS Corso Rema 111 

MILANO • MARC UCCI Via F.lli Sellili V 

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI CwiO V. EmanuMa 22 

MILANO • PERGlOCO Vii S. Ptosjioid 1 fCwdmioj 

MILANO ■ RIVOlA Vii Minio Mariti 2& 

MONZA \m\ - BIT (K Via a lu: a a 

PAVM - SENNA COMPUTER SHOP Vii Cai ohi h 

PAVIA - VIDEO SERVICE GiNma Manzoni 1$ 

SONDflFO - CARTOLIBRERIA MILANO Vi*l* Milano 21 

SONDRIO - TRIULZI E fi MIMA Piazzale Batacchi 39 



VARESE ■ FLOPPY PiJfri do! ìflbuMl* 

VIMODRONE IMI) - PROWMA Sliada Padana 2»? (Ini CIIU Morcalo;. 

PIEMONTE: 

ALBA rCH| PUNTO SlT Coito Lingh* ft.Z 

ASTI - ASTI GAMES Cario Mari 2t 

ASTI ■ RECORD Gallarla F Armonia 3 

CIRIE J |TOj - BIT INFORMATICA Cor» V. EminuMa lS* 

COLLEGNO iTÙ". - HI-FI CLUB Cor» Frtnci* S2/C 

CUNEO - ROSSI COMPUTERS vi* *:i* « 

NOVARA *. A Vi* fitn:4m 2 

ORBASSANO ;TO| ■ COMPUTEH WORK Via Rivoli 3tì.'A 

RIVOLI [TO| • AGARTHI Via Monlafrippi 1>2 

TOfilHO • ALÉJ 2 VI* Tilpell 17ft/B 

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI Cono Fianda 333/4 

TORINO • COMPUTEL C«» G. C»ure HAIi 

TORINO - COMPUTING NEWS Via Marca Polo 4frE 

TORINO - IL COMPUTER SERVICE Via Sbadtlla Z3VA 

TORINO - MAGLIOLA Via N. Porpora 1 

TORINO - MARCHISIO Via Pollinzo E 

TORINO . MATRIX Vii McngiPW* 1 

TORINO - PLAV GAME SHOP Vii C. A**rio ì*h 

TORlHO ■ SOFTEL Vii H\lli 4S/F 

TORINO - TV MIHAFIORI Cor» UnlmB Sovi*;:m ir- - Via &. Alp*rt« 11 

TORTONA [AL) - MUSICA E DINTORNI VI* &in04il» 19 

VERBANIA <HO| - EL MOT COMPUTER SHOP PIAI» Con Minivi 32 

VERCELLI - ELETTRONICA Vii Set 1*4 5 

PUGLIA: 

BARI ■ ARTEL Vii Fintili ZQ6*2G 

BARI - WIUIAMS COMPUTER CENTER Vi*l« Unici D'IlAlil n 

BARLETTA |BA| ■ COMPUTER SHOP Vi* G Culi 17 

BARLETTA jBA| - DI MATTEO ELETTRONICA Via C Puacana 11 

BARLETTA |BA r • FAGGELLA GIANNI Via Alviii 4 

FOGGIA ■ IL COMPUTER CASH Vii Villi me Civili ÈfA 

SAN SEVERO (FG) - Il DISCOBOLO Via Tibana Soli* 7 

TARANTO - ELETTRO JOLLY CENTRO V a 0» Cisar* 13 

TARANTO - TEA Via Cu^ii U 

SARDEGNA 

CAABCNIA (CA) ■ SARDA SYSTEMS Vi Mirth» i 

CAGLlAfil ■ COMPUTER HOUSE Vi* Gwlt*nfl 7 

CAGLIARI ■ COMPUTERS POI NT Via Caviro Zl-B-C 

OLBIA 1SS1 ■ FOLLIE GAMES Via Cavour 7 

SASSARI - VIDEO GAMES Via Dai Milla 17 

SASSARI ■ VIDEO GAMES 2 Più» Aiuti 12 

SICILIA: 

CALTANISETTA FlfiA EXPRESS SECURITY Viale Dalla Rag. ma, 63 

CATANIA ■ AZETA VI* A. Cirilla, 144 

CATANIA ■ CD.MP Via Amanlea SI 

CATANIA • PRISMA COMPUTERS Via Cinfsra I2J/1Z4 

PALERMO ■ HOME COMPUTER Viali doli* Alpi M/E 

PALERMO ■ IL NANO VERDE Vii F. Banlinvegna 65 

PALERMO - PEDONE Via Ugo U Malia £1 

PALERMO ■ RANOA2ZO ANGELO Via Mniano SHb<l* IM/8I 

RAGUSA - BIT INFORMATICA Villa DlL Piarmi 4P 

SIRACUSA - NIWA HA FIO «SOFT Vi* U Bonanno 23 

TOSCANA: 

AREZZO - SEDO SISTEMI VI* Pia»* 1) 

AREZZO - MULTlDElT P|«za RitO<dim«n[Q 10 

FIRENZE ■ ELETTRONICA CENTOSTELLE Via C ritoltoli* S A'fl 

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Brc/iiino 36 

FOLLONICA (GR) - MlCHELONI GIANFRANCO V* C Ctf&mbO liiC 

LIDO CI CAMAIORE [LU) - IL COMPUTER Viti* Colombo Z16 

LIVORNO ■ ETÀ BETA Vi* S. Fr*n C «« Vi 

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via Vinaio VtniLo 26 

MASSA CARRARA - FLOATING POlNT Gallarla L D) VrJm K 

MONTIGNOSO (MS) - PLAVMASTER Vra In^icomuml» tf 

PlETRASANTA |LU] - HIGH-TECH COMPUTERS Via Mazzini il 

PISA ■ IDEA SOFT VI* Vttputti 9& 

PISTOIA ■ OFFICE DATA SERVICE Galloria Naziooal* 22 

POGGIBONSI (SI) - BABILONIA Via Dal Canm«rcio E9 

PONTEDERA < PI] ■ ELECTRONIC DREAMS Vii Dani* 77 

TRENTINO ALTO ADIGE: 

BOLZANO • COMPUTER POlNT Via Roma !2 

TRENTO - CHONST Via G. Galliti 2S 

UMBRIA: 

FOLIGNO (PG|i - ETÀ BETA COMPUTER Piana 5. Dom*m« 

PERUGIA - MIGLIORATI Via S. E 1 colane JU1Q 

TERNI ■ BUCCI F FIANCO C*« Tisi io 76 

VENETO; 

CESSALTO (IVI • ifiES VU D*Mt 1 

MESTRE |VE| - CASA DEL OlSCO VU F^o 71 

MESTRE (VE] - COMPUTER POlNT VU Biuuol* 79 

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO Via Bi Eluda 2fl.'A 

PADOVA - COMPUMANIA Via C. Laonl 32 

PADOVA ■ COMPUTER POlNT Via Roma hi 

PADOVA GIANFRANCO MARCATO Vii VtMzil «1 {Cancro Giono) 

ROVIGO ■ MONDOGIOVANE COMPUTERS Via Fu* Fumale. 17/A 

SAN DONA' DI PIAVE (VE^ - GUERRA COMPUTERS Via C. gaMisLi Sì 

TREVISO ■ GUERRA EGIDIO Putra Tranlin e 

VENEZIA • R. CAPUTO FHjUi Su Marco S1« 
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SALOMOl 



Ioni 



di re Sa- 



sempre attirato 
| l'interesse di un 
co di gente. Si 
1 narra di favolose 
I ricchezze contenute, e custo- 
I dite, al loro interno. Nessuno 
I ha mai, però, trovato tale in- 
I commensurabile tesoro e 
I questo non poteva che stimo- 
I lare la fantasia dei game de- 
I signer. Questi biechi indivi- 
I dui hanno pensato di mettere 
I il giocatore all'interno delle 
I miniere appartenute al sud- 
| detto re e di costellare tutte 
| le stanze (e non sono tante le 
e organizzate in stan- 
| ze) che si troverà ad attraver- 
e di numerosi enigmi che 
I andranno risolti per poter ac- 
cedere alla stanza successiva. 
Il primo gioco con tale am- 
bientazione fu il bellissimo 
Salomon's Key, il coin-op (poi 
convertito per tutti i formati) 
"i quasi cin- 



que anni fa. Adesso è la volta 
di questo Salomon's Club, e ci 
sarà da sbizzarrirsi. 
Rinfreschiamo il concetto che 
sta alla base del gioco per i 
giovani che non abbiano mai 
avuto a che fare con questa 
saga. 

Il vostro personaggio è un ap- 
prendista stregone che ha 
con sé una bacchetta magica 
capace di materializzare e 
smaterializzare massi di roc- 
cia morbida. 

In ogni schermo del gioco ci 
sono una porta e una chiave. 
Scopo del gioco è quello di 
raggiungere la chiave, che 
apre la porta, e poi fuggin 
attraverso quest'ultima. An- 
che se detto così sembra 
piuttosto semplice, vi f 
garantire che non lo è. Il pro- 
blema principale è rappre- 
sentato dai vari mostri che 
popolano ogni schermo. La 
fauna è alquanto varia e biz- 
zarra: 
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Premetto che M> 
adorato Salomon s 
Key sia in versione 
coin-op che in 
vers ione Ct»i 
quando (eoe la sua 

s&ssasus 5 uenzad ' 

riavanti a uno strano caso, ww strllt . 

Ss Key è WpffJfStìRU chi , si 
Lato peggio- P ima ™ ita nie non sono mai 
8SS» »KSX «g* 
granché complica jn» ^ , ft0 cne si possa 
sèriamente il P ro Ì°™ LJ» schermo si vo- 
ciare Il Qi°» MÌffi&' «me spei- 
gto dei 50 »^ er lS P endo. Non farete ma 
lare le ali a unj*ffjffs cedere cosa ce nel 
te classica partita in «Sra successivo 
Quadro successivo, temo aw« vera mente 
Se vederlo quando volere. uè 
Sfpeccato, anche, f^jSSS^ <*« Vl 
zio in cui poter comprare d gii a *~ _ 
Si"*»» 1 Imi a "'e Per descrivere il 
"i" "^ mio rammarico. 



Testi 



J»S CLUB 



Si va dai folletti dotati di una 
forza spropositata ai dragoni 
incendiari (nei vostri confron- 
ti ' passando attraverso degli 
strani batuffoli elettrici ma- 
ledettamente letali. Ogni av- 
versario ha il proprio schema 
di movimento che è piuttosto 
stabile: il batuffolo si limita a 
seguire la pista offerta dalle 
pareti, i folletti vanno a de- 
stra e a manca come i drago- 
ni e le gorgoni (sul manuale <: 
riportato il singolare di gor- 



goni ci 

do loro gorgone che cosa sarà 
mai?l seguono pedissequa- 
mente i dragoni. Anche se 
scoprirete di essere incredi- 
bilmente bravi a seminare 
sterminare i mostri appena 
citati, completare il gioco in 
questione non diventerà co- 
munque un affare da poco 
grazie al fatto che alcuni 
sche l'mi sono completamente 
privi di mostri, ma incredibil- 
mente difficili da risolvere. 
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e animata e molto voloce. 
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C'è una gran vi 
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ja rìetà di Single lungo 
Camb lanoJemus ; cije o 
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AVENDO GIOC 

SALOMON» CLUB 



rido stato recen- 
| sito nelle due pagi- 
ì precedenti, si 
I deduce che il gioco 
| sia piuttosto nuo- 
vo, equindi non vo- 
glio rovinarvi il . ' 
giocarlo in santa pace. Co- 
munque diamo un paio di 
consigli ai principianti con gli 
schemi™ che vedete qui in gi- 
ro e vi garantiamo che 
■ già pronti quelli degli altri li- 
velli; quelli difficili. 
• PS; Già che ci sono vi dò la 
password per avere tutto il 
. primo livello completato e un 
po' di soldini da parte: 
6NJJJJ. 




£^ 




B - Campanella 

E - Porta 

K - Chiave 

S - Posizione iniziale 

F - Folletto 

D - Dragone 

G - Gorgone 
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ATO UN PO' A 




Questa Se vi serve qualche cosa 
apre la potete comperarla 
porta 




__ e la disperazione della 
| ì contrario di co- gente lo avreb- 
me si potrebbe bero reso pii 
intuire dal no- potente (era 
. me, Shadow proprio 
I Waniors per Ga- matto... 
1 me Boy non è ia NdSHsy- I 

U'iis posizione del fam 

I gioco da bar, anzi a dire il ve- 
I ro questo beat'em up della 
I Tecmo centra poco o 



di sofferenze e di dolore, 
quando la speranza della 
gente aveva raggiunto livelli 
cosi bussi da far sembrare 

l 'inferno non più una fanta- 
sia, ma dura realtà, 
k che spunta un'ombra m....^ 
il supereroe della si- 




niente con il suo fratello 
maggiore da sala. 
| Nel 1985, l'imperato- 
ì Gulf appai 

all'improvviso 

quietare il mondo 

a volte mi domando 
facciano a inventare delle sto- 
I rie così fantasiose. -ndSH). 
I Questo nuovo boss sparse ter- 
rore e morte dappertutto, poi- 
| che come tutti i dittatori-ti- 
ri era convinto che solo in 
I questo modo la gente si sa- 
] rebbe sottomessa. Sto tizio 
I era proprio matto da legare e 
I sosteneva che solo!?!) la pau- 



Ryu Haya- " 
busa. 

Primo punto da 
chiarire, ma in 
tutto questo perio- 
do di tempo il no- 
stro beniamino dove 
sarà stato? A girarsi i 
pollici? Nossignore! 
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ora che l'addestramento è 
completato Ryu è pronto a 
sconfiggere chiunque si porrà 
sul suo cammino, Gulf com- 
preso, poiché il suo scopo è 
quello di sconfiggere una vol- 
ta per tutte il suo nemico di 
sempre Jaquio. E voi, con lui! 



Shadow Warriorsè 
bramente un gran 
>B i nioco! A dire a 




bel gioco! A dire 
vero è un beam. 
Z come tanti air. 

lità vi prende da su 
bito e pnm a di stac 

davvero tante M^V ™ , anam picarsu 
tarci sopra, usare una coro*_ r* usufruire 
Brei nemici con Jg«*y gioco. * 
Sarte delia .ruota di uor g. un | , dl0 
tì T n toSa 1 ^?nonlo S tudio,ndSH). 
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1 GLOBALE 

I veramente belici 
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Right, cominciamo dalla pri- 
ma sezione del primo livello. 
La vostra ricerca inizia in 
uno scenario molto familiare, 
Manhattan, e i primi nemici 
da superare sono piuttosto 
stupidi e calascioni (?!?). Do- 
vrete fare un po' più di atten- 
zione a dei tipi che saltano 
lanciandovi addosso delle 
bombe e a dei grossi cannoni 
laser meccanici. Per i primi 
la tecnica d'approccio miglio- 
re è quella di aspettare il lan- 
cio della prima bomba, quindi 
avvicinarsi e colpire con il 
nunchaku, mentre per i se- 
condi la tecnica è analoga 
(basta ricordarsi di chi 
quando il spara un proietti- 
le). 

Alla fine della prima 
sezione c'è la prima 
Dragon Spirit Cri- 
stali Ball (alias 
sfera di cri- 
stallo dello 
spirito del 
Drago- £, 



rompetela e prendete 
(basta passarci sopra) la 
Ninja Power. A questo punto 
noterete che l'indicatore della 
potenza Ninja è aumentato a 
due tacchette (avete due colpi 
-< 

seconda sezione si viene subi- 
to a contatto con un nuovo 
nemico, una sorta di falciatri- 
ce automatica che va avanti e 
indietro. Apparentemente è 
semplice da abbattere, tutta- 
via c'è dietro l'inganno: dopo 
che l'avete colpita (e distrut- 
ta) state fermi, poiché l'esplo- 
sione provoca una fiammata 
verticale che dura pochi 
istanti (ma che se vi tocca, vi 
fa molto male...). 

Procedete e dopo qualche 
sbruffone da accoppare trove- 
rete la seconda sfera (conte- 
nente un altro Ninja Power). 
Usate la corda e salite sul tu- 
bo, procedete a destra e fate 
fuori gli altri cattivi, trovere- 
te quindi altre due sfere, 
rompetele e cuccatevi un nuo- 
vo Ninja Power e la pozione 
ri generatrice I piccola). Prose- 
guite, arrivati al nuovo can- 
none abbassatevi, aspettate 
che le 
due 



falciatrici sì avvicinino e 
distruggetele, quindi avvici- 
natevi al cannone e spata- 
sciatelo in mille pezzettini. 
Avanzate ancora, fate fuori 
l'altro cannone e siete così ar- 
rivati al primo boss da far 
fuori: uno schifoso ragnaccio 
meccanico troppo cresciuto. 
Per far fuori lo schifi do essere 
(impresa tra l'altro molto 
semplice) abbassatevi e 
aspettate che si avvicini; 
quindi colpitelo ripetutamen- 
te fin quando non gli salta 
sul soffitto. 

A questo punto, seguite i suoi 
movimenti e colpitelo usando 
la corda, lui cercherà di ca- 
dervi addosso e voi vi sposte- 
rete (vero?l. Continuate così 
(ripetendo da capo la tecnica 
appena descritta) e in pochi 
secondi lo farete fuori. Gusta- 
tevi la scenetta di intermezzo 
e... passiamo al secondo sta- 
ge. Noterete che intanto vi 
siete ricaricati di energia al 
completo, frega te vene e tirate 
dritto verso destra. Spunterà 
uno strano "coso" volante, ti- 
rate dritto e lo supererete 
senza farvi male, giratevi e 
fatelo secco! 

Proseguite, ne arriverà un 
altro, fatelo subito fuori, 
avvicinatevi al nemico e 
accoppatelo. A questo 
^ punto incontrerete 

— 1 nuovo sgorbio, 
arrivati ad una 
certa distanza 
egli ac- 




ATO UN PO 



Itesi 

A 



nera un movimento e seguirà 
mia fiammata aderente al 
suolo. Saltatela dirigendovi 
contemporaneamente verso 
di lui, colpitelo! Andate avan- 
ti e ne incontrerete un altro. 
Arrivate quindi sopra un tu- 
bo, calatevi e saltate giù. 

Continuate a scendere finché 
non vedrete in basso a sini- 
stra dei nemici, calatevi. No- 
terete sotto di voi un'altra 
falciatrice, aspettate il mo- 
mento giusto e saltate giù. 
Fate fuori la macchina da 



Troverete una nuova razza di 
pennuto che si abbasserà, av- 
vicinatevi e colpitelo, andate 
avanti, arriverete sopra un 
nastro trasportatore, prose- 
guite e fate fuori gli altri pen- 
nuti [lasciate stare la sfera 
che ce in alto, non c'è modo si 
prenderla i, 

Proseguite. appendetevi sulla 
piattaforma in alto, salite, fa- 
te fuori il soldato e prendete 
il Ninja Power. Andate avan- 
ti, ci sarà un altro tipo che 
lancia fiammate, aspettate le 
prima, saltatela, avvicinatevi 
al fetuso e accoppatelo. 
Saltate I più avanti) nel 
fosso, evitate subito 
una fiammata saltando 
e accoppate 




Continuate a scendere, 
fate fuori un po' di gen- 
te, finché non arrivate 
ad una bella coppietta 
di mostriciattoli, 
usate la ruota di 
fuoco e non ci 
pensate più. Se- 



re), evitate di sprecare armi 
speciali, perché è inutile, 
l'unico modo per farlo fuori è 
continuare a colpirlo finché 
non abbassa la guardia e a 
quel punto...TAC! Ucciso! An- 
dando avanti vi ritroverete su 
un nastro trasportatore (que- 
sta volta va in direzione con- 
taria), fate fuori soldati e fal- 
ciatrici, proseguite, fate secco 
il gigante e rifornitevi di 
Ninja Power. 

Arrivate quindi ad avere da- 
vanti due giganti fateli fuori 
e dentro le stero troverete un 
NP (Ninja Power) ed una me- 
ga pozione rigeneratrice. Sie- 
te arrivati al secondo mostro, 
anzi ai due fratelli mostri: 
Jack e Gregory! Questi due 
sono veramente ostici da far 
fuori, più che altro per il fatto 
che Jack (il nanetto vi si at- 
tacca addosso come una 
sanguisuga e vi rallenta 
i movimenti). Comun- 
que con un po' di pa- 
zienza ce la si do- 
vrebbe fare. 

Aspettatelo al 
L ^ centro del qua- 
\ \ dro, comincia- 
I te a colpirlo 
ripetutamen- 
te, appena è 
troppo vicino 
scappate a si- 
nistra e salite 
sulla piat- 
taforma. Aspet- 
tate che si avvici- 
ni, quindi superatelo saltan- 
do, giratevi e colpitelo due 
volte, indietreggiate (se possi- 
bile colpitelo ancora), poi sal- 
tate sulla piattaforma di de- 
stra e ripetete il tutto. 

Fate attenzione quando Jack 
salta sulla spalla di Gregory, 
a quel punto quest'ultimo vi 
corre addosso e vi tira una 
spallata. Per evitarlo salite 
sulle piattaforme. Per stac- 
carvi Jack di dosso basta sal- 
tare due o tre volte. 



ADVENTURESOF 





Calzettis I, il quale 
aveva un unico figlio ma- 
schio: "Lolo''. 11 principe Lolo 
era molto innamorato di una 
carinissima e batuffolosa ra- 
gazza, dall'originale nome di 
Lala, 

Un giorno il malefico Signore 
delle Tenebre, avendo finito 
la personalissima scorta di 
piumini per le pulizie, decise 
di recarsi a Giancarlandia e 
la rapire qualche pium... Ops 
Giancarlo. Guarda caso, fra 
i miliardi e miliardi di pelo 
sissimi esseri, il perfido Si- 
gnore è andato prò- 



"ÌW^F^^P ' 



prio 
a rapire la principessa "Lala" 
la lui piacciono i piumini di 
una certa classe). 
Naturalmente quel poverac- 
cio di Lolo, avendo visto 
"scipparsi" 



che le costru- 




Solo due cose non 
riesco a sopportare ■ 
dl Adventures ° 
Loto. La prtjW 

sonoro, motto bel- 
lo per canta, ma 
dannatamente ripe- 
titivo. Penetra nelle ^— ^ 
orecchie, P^JK lnflM giungere al cer"- 

di difficolta mal ;«>»' f,'e imnnloiw * 
una Milita *J*„7ffi. ■)«««»»» 3* 



Test 



di mano la propria "donna", 
perde la pazienza e giù ni n se 
stesso di riportarla a casa. 
Cosi parte alla volta del ca- 
stello di Hasiertes, reggia 
dell'onnipotente, malefico. 
crudele, bestiale e inumano 
Signore delle tenebre. 
11 l'alleilo è diviso in un goz- 
zi! iardo di stanze, popolate 
dai più variopinti tirapiedi 
del cattivo. Per poter passare 
di livello, cioè di stanza, biso- 
gnerà raccogliere una chiave 
celata dentro un baule chiuso 
ermeticamente. Una volta 
racco] - 



per essere eliminato, 
sempre ammesso che 
sia possibile ucciderlo. 
Disseminati qua è la 
per i vari livelli sì posso- 
no trovare gli oggetti più 
impensati, i quali vi sa- 
ranno molto utili per po- 
ter arrivare in zone altri- 
menti inaccessibili. 
Talvolta raccogliendo un 



sposizione una limitata serie 
di aggeggi da lanciare (che 
non ho ancora capito che ca- 
volo siano, nd- 
Nuket, indispensa- 
bili per uccìdere o 
neutralizzare il 

che 
sbarra la strada. 
Alcuni degli og- 
getti che 





del genere. Provate a pensare 
a un tizio che arriva al penul- 
timo livello e muore, dopo di 
che si deve rifare tutto il gio- 
co tutto da capo, Argii!! Mi 
vengono i brividi solo a for- 
mulare un tale ipotesi. 
Lode all'inventore dei "conti- 



te tutte le 
icone raffiguranti un cuorici- 
no (sarà sufficiente cammi- 
narci sopra), lo scrigno mira- 
colosamente si aprirà dando- 
ri l'occasione di raccattare la 
preziosissima chiave. 
Il vostro compiti), sarà osi neo- 
lato da un'infinità di nemici, 
ciascuno con le propie carat- 
teristiche. Alcuni vi corrono 
addosso, altri si limitano a 
guardarvi ed altri ancora vi 
sparano appena osate avvici- 
narli. Ognuno richiede una 
tattica differente 



gemici nel- 
la direzione 
da noi voluta. Bisogna, 
però, fare molta attenzio- 
ne a come li si muove, 
perché e molto facile posi- 
zionarli in modo che ci 
blocchino la strada. Le va- 
rio tattiche su come finire 
un livello si basano anche 
sul giusto posizionamento 
di questi blocchi. 
In totale si hanno a disposi- 
zione cinque vite e una serie 
pressoché infinita di "conti- 
nue", i quali sono troppo in- 
dispensabili 
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PKOBOTE 



ì che bello, il 

menù di oggi 

I prevede alieni 

| fatti in casa... 

vo dire che 

e male, anche se tutto 
zio nel 2633 d.C. quan- 
o schifoso essere alieno 
proveniente dalla galassia 
dell'Apocalisse decide di voler 
'i tutta la spe- 




cie umana, che nel frane rapo 
crii arrivata a nmtnre circa 
sette miliardi di abitanti. 
Dunque, Hit:ti alava liccio co- 
me l'olio e la tecnologia era 
arrivata ad un tal punto che 
scienza e natura convivevano 
senza nessun problema (sa- 
rebbe veramente bello, Nd- 
SH). Un bel giorno però 
.«punti'i "sto Black Vi per (t'es- 
sere schifido) e cominciò a 
creare un tale casino che 
anche solo metà sarebbe 
stato fuori dai canoni del- 
la narrabilità. Per difen- 
dere la razza umana, 
un'equipe di scienziati 
sviluppò un Robot da 
combattimento, program- 
mato per bla sta re tutto e 
tutti <i nemici) fino a 
giungere nella tana di 
Black Viper, dove avreb- 
be indi- 





* probatector e un al- 
tro cosiddetto gio- 
co superiore! La 
nrallca e molto 
£pn a il sonoro 

Stonale (anche 
bevanda Consl 3 "Sviv^ert e atutt,l 
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cliente, la nostra vipera 
nera fritta e impanata è 
veramente ottima...). 
Il suo nome è Probotee- 
tor, sigla RD 008, ed è il 
futuro della pace, la pa- 
rola fine al crimine è sta- 
no la potrà più togliere... 
Tornando in che cosa ef- 
fettivamente consista 



o di r 



' ' 



; ed ■ 





questo gioco, vi posso 
dire che Probotector I 
segue la falsa riga di 
Turrican e che quin- 
di non è altro che 

platform-blast'em 
up a scorrimento 
orizzontale e 



.1 (li- 



di alienacci 
da spiaccicare... 



Comincio a credere 
che Shin non rie- 
sca ad interpreta- 
te in maniera 
corretta gli sti- 
moli che gli ara- 
vano dall'esterno, 
n, andò ti dico che 
Si serve ima re» ne ^ ^ 

rii due pagine, caro wmi, « . JE oa gmei Non 

?SS| , S3b5S?S 

a struttura di gioco e organrow m 

\ y ma: Livello ««Mffi** * 
scorrimento orizzontale, lwe m u uniairez ionale. 

sente di non cadere nera is lu ( ni Sh ootem 
Sente che *£*$££ che è tecnica 

up. Per il i«?JS°ra,n T veramente molto 

niente ben latto e che 
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JOY È LAMICO CHE TI GUIDERÀ 

NELLA STRABILIANTE CATENA DI NEGOZI 

DISTRIBUTORI DI VIDEOGIOCHI ORIGINALI 

PER TUTTI I COMPUTER 

VENDITA HARDWARE: COMPATIBILI IBM, COMMODORE 64, AMIGA 




Potrai trovare i negozi del GRUPPO VIDEOGIOCANDO a Roma: 

V.le delle Provincie, 19 - Via Casal de' Pazzi, 113 - Cirene Ostiense, 188 - Via R. Zampierì, 50 
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La vita di Joe & Mac, i nostri due 
simpatici cavernicoli, non è per niente 
Facile! In una notte di luna piena, mentre 
Mac stava cacciando sulle montagne, 
dei vicini poco cordiali hanno Tatto 
irruzione nel loro villaggio e rapirò le 
loro donne. Dinosauri permettendo, Joe 
è l'unico in grado di salvarle... 
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E UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL- VIA MAZZINI 15-21020 CASCIAGO - VA - ITALY -TEL 0332/21 2255 - FAX 0332/212433 
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a luogo tutto (bisognava vederlo per cre- 
derci) di segnali stradali. 
Non sono mancati neanche 
gli assalti degli indiani pron- 
tamente respinti da un eroico 
cowboy che vigilava nei pres- 



tenuta ii 
sommato non 
mo da raggiungere, po- 
tesse riscuotere tanto 
successo. Merito sicura- 
mente della grossa 
campagna pubblicitaria 



Reportage 




ebbene il suddetto 
salone dell'infan- 
zia si sia svolto dal 
25 Aprile al 3 Mag- 
gio, l'articolo che 
state leggendo è 
sul numero di Giugno. Come 
mai? Bhé, i tempi dì prepara- 
zione della rivista sono quelli 
che sono e, dovendo prepara- 
re tutto con quasi un mese di 
anticipo, non siamo riusciti a 
inserire il pezzo sul numero 
scorso. 

Spiegato il perché di questi 
sfasamenti spazio-temporali, 
passiamo alla descrizione 
dell'avvenimento fiera. 
Prima di tutto bisogna am- 
mettere che siete stati vera- 
mente tantissimi. Non pensa- 
vo che una manifestazione, 



i dall'organiz- 
: ma anche del gran 
i di attrattive che la 
stessa offriva. 

Ricordate il listone di eventi 
riportato nell'articolo che an- 
ticipava l'arrivo della fiera? 
Bene, le iniziative riportate 
sul quel "profilo" non sono 
state che una parte di tutte 
quelle che si sono effettiva- 
mente tenute negli stand. 
La Milka, che sfoggiava uno 
stand pieno zeppo di mucche 



PIÙ L 



■ ioUi' 




grande recinto pieno di "roba" 
bianca, distribuiva oltre alle 
previste merendine una 
quantità immane di gadget 
quali yo-yo, cappellini, trotto- 
line e magliette. 
Lo Stand della Lego, che era 
veramente iirimcnsii. dimo- 
strava alla gente come sia 
possibile creare delle vere e 
proprie opere d'arte utiliz- 
zando dei semplici matton- 
cini per costruzioni. Vera- 
mente splendide, e parti- 
colarmente entusiasmanti, 
le strutture Lego comple- 



Altro stand molto getto- 
nato, con gran sorpresa 
da parte di tutti, è stato 
lo stand di Ghisalandia. 
Lo stand, organizzato dai 
vigili urbani della città di 
Milano, metteva a dispo- 
sizione dei ragazzi diver- 
se biciclette da passeggio 
e li guidava all'interno di 
un circuito "inzuppato" 
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News 



si della nostra postazione. lanciandosi sfide dopo sfide mente disponibile (pensate 

Ma parliamo anche delle ini- in epici scontri (hum, forse che mi son fatto regalare ben 

ziative che abbiamo promosso sto un po' esagerando). Co- 7 footbag dalla "standista" 

nel nostro "angolino" (lo chia- munque i ragazzi si sono di- della Spunti), 

ino angolino solo perché era v e r t i t i 

salone dell'infanzia 



tale la m 


issa delle persone 


che ci sia 


no ritrovati "co- 


stretti" in 


un angolino dello 


stand). 





innunciato uno 
stand all'insegna del diverti- 
mento elettronico, e così è 
stato. Un PC Amstrad 286, 
un Commodore 64 e un Com- 
modore Amiga, un Master 
System, un Megadrive e un 
NES hanno rischiato di fon- 
dere per tutti e dieci i giorni 
della fiera. Equipaggiati con i 
migliori giochi in commercio 
e non (alcuni fortunati visita- 
tori hanno potuto provare in 
anteprima l'ultimo gioco del 
mitico Andrew Braybrook) i 
giocatori si sono sbizzarriti 



molto e sem- 
bra che abbiano apprezzato il 
fatto che. oltre agli arretrati 
delle nostre riviste, si distri- 
buissero grandi quantitativi 
di poster e adesivi a chiunque 
ne facesse richiesta. 
Prima di concludere l'artico- 
lo, lasciatemi esprimere 
un'impressione personale su 
tutta la fiera. Bella e l'unica 
parola che mi viene in mente. 
I bambini hanno avuto la 
possibilità di vivere una gior- 
nata lo più se sono stati for- 
tunati ) completamente all'in- 
segna del gioco e della fanta- 
sia. Tutti gli stand erano or- 
ganizzati nel migliore dei mo- 
di e tutto il personale era stu- 



Ultimo fatto curioso da se- 
gnalare: il sondaggio dei visi- 
tatori ci ha piazzato al terzo 
posto nella classifica di prefe- 
renza dei visitatori al pari 
con lo stand Milka. Ottimo ri- 
sultato, considerando che noi 
non regalavamo nulla di com- 
mestibile. 





A insaputa di tutti, ci siamo presentati 
con uno stand anche all'ABACUS, la fiera 
dell'informatica ( 7/11 Maggio). La proce- 
dura d'attacco è stata la stessa, distribu- 
zione di riviste e poster, con la variante 
della presentazione "ufficiale" della no- 
stra rivista solo per i personal computer 
"PC Action". Purtroppo lo stand era un 
po' più piccolo di quello che avevamo a di- 
sposizione nell'altra fiera e abbiamo do- 
vuto riorganizzare il parco macchine di 
conseguenza. Grande successo in ogni ca- 
so con un sacco di oom] 
di tutti e un sacco di imbarazzo mentre 
firmavamo alcuni autografi... 




10-SMASHTV/ 
11-PPHAMMER 
12-CLIKCLAK 
13- REVS+ 

14- FLIMBO'S QUI 

15- BUBBLE BO BBLeI 

16- TURBO O UTRUNl 
MICROPROSE S OCCE 

■NAGE MUTANT NERO TUI 
POTSWORTH & CO 

20- armalyteT 




Posta 




A volte aprire questa rubrica è imbnni:- 
zante, avrei, voluto parlarvi tifili- sul i Ir 
idiozie che sì dicono a Giugno, i luoghi 
comuni tipo "/"lisce la scuola ed inizia 
l'estate", ma purtroppo non mi è possibi- 
le. Dico purtroppo perché un tragico itici 
dente stradale ci ha privati di una dei 
nostri più affezionati lettori, pi-. ■]':■•■ 
Ricky '73 che ci ha deliziata con le sue 
tante e variegate missive. Varrei quindi 
che leggeste attentamente la prima le ne- 
ra di questa posta e che rivolgeste un 
pensiero ad un vostro amico che non c'è 
più. 



UN MINUTO DI SILENZIO 
PER FAVORE. 

Spettabile redazione di Zzap!, sono il 
fratello di Riccardo Bruno, SUvio. Credo 
(o spero) che vi ricordiate di lui, vi ha 
scritto un sacco di lettere. Lettere diver- 
tenti, utili, inutili, polemiche, demenzia- 
li, lettere che ogni volta che le leggevo 
mi facevano sbellicare letteralmente dal- 
le risate. Purtroppo non avrò più questo 
piacere perché mìo fratello è morte l'al- 
tro ieri, 13 aprile... All'uscita di scuola 
(frequentava il quinto anno di ragione- 
ria) un suo amico in motocicletta gli ha 
offerto un passaggio, lui l'ha accettato. 
Andavano veloci, una macchina sbuca 
da una stradina laterale, c'è lo scontro. 
Mio fratello ed il suo amico volano a ter- 
ra. L'amico di mio fratello aveva il casco 
e se l'è cavata con un paio di brutte frat- 
ture, mio fratello invece no, urta con la 
testa contro il muro e muore sul colpo... 
Non so perché vi ho scritto questa lette- 
ra, non so perché uso la macchina da 
scrìvere di Riccardo, che lui mi ha inse- 
gnate ad usare... Forse lo faccio per rin- 
graziarvi... Per ringraziarvi di aver pub- 
blicato alcune sue lettere, di averlo cita- 
to nella posta, a volte setto il suo vero 
nome, a volte sotto il suo pseudonimo di 
Ricky '73. Vi ringrazio a suo nome per 
avergli regalato qualche momento di ef- 



fimera notorietà, a lui che si si 
sperso nella massa anonima, 
dal conformiamo, a Sui che voleva emer- 
gere, che voleva distinguersi.... Quando 
leggeva la vostra rivista o vi scriveva 
delle lettere si sentiva parte di un gran- 
de gruppo di -neri amici... Non so quante 
volte l'ho rimproverato, quante volte ci 
ho litigato per i motivi più futili, come il 
fastidio che mi dava E rumore della mac- 
china da scrivere che ora sto usando, lo 
avrei strozzato un sacco di volte,.,, ma 

Naturalmente non ho pretese di pubbli- 
cazione lei mancherebbe...!, voglio solo 
ringraziarvi da parte di mio fratello di 
cui sento una grandissima mancanza... 

Silvio 

La morte a coìte ci sembra una cosa lon- 
tana, una cosa che non può toccarci in 
alcun modo. Sentiamo parlare di incì- 
denti, attentati, stragi, molte persone 
perdono la vita ogni giorno, ma queste 
sono cose che non ci riguardano diretta- 
mente, sono cose a miglia e miglia di dì- 
stanza da noi. Quando però è una perso- 
na a noi cara a morire, allora tutto cam- 
bia. Ci si spalancano gii occhi e ci ren- 
diamo conto di quanto la vita sia effime- 
ra (vorremmo inoltre, in questa circo- 
stanza, porgere il nostro salato al profes- 
sore di filosofia Valerio Leonardo -tra 
l'altro lettore di Zzap!-. deceduto la setti- 
mana scorsa, dal momento che il vecchio 
liceo Caìroli che frequentiamo sembra es- 
sersi dimenticato completamente di luì, 
NdPeD). Questa notizia è stata un duro 
colpo anche per tutti noi, ormai conside- 
ravamo Riccardo <o meglio Ricky 73) 
una della nostra grande famiglia. Mi ri- 
sparmierò le solite ormai scontate condo- 
glianze, ho sempre sostenuto che non ser- 
vono a nulla, nu! ■ ■■--•in uraliche .'li- 
tuo fratello è stato forse uno dei nostri 
lettori più assidui, molte sue lettere sono 
state anche pubblicate, tutti i patiti della 



LATINA EPISTULA IN RE- 
DATIONE NOSTRA? 

Avvertenze: 

si avverte chi sta leggendo di tradurre 
dal latino seguendo l'ordine, in quanto 
chi scrive non è abituato ad usare la co- 
struzione latina, pertanto la direzione si 
dimette da ogni responsabilità in caso di 
errata interpretazione del messaggio 
proposto. 

ANTE SCRIPTUM comunque vada ci 
vediamo al I salone dell'Infanzia, mi ri- 
corderete. 

A.A.S. Ho finito Sonic per GG. 
Ave. Scrìbo vobis. (E' latino) (davvero? 
NdR) Riviste per computer.... Ne tengo 
di tre o quattro qualità Zzap! però 
uhmm... Smack (e questo sarebbe uno 
scritto latino? NdR)! 

In hac epistula vobis scribo ut dicam 
meam sententiam. (Oddio di che declina- 
zione è Zzap!?i (Ignorante! Zzap! E' un 
nome che si comporta come i sostantivi 
di origine ebraica, quindi è indeclinabile. 
Ti consiglio di rispolverare la grammati- 
ca latina! NdRXsembra quasi serio 
quando spara di queste stupidaggini, il 
nostro Ricki.-ndJH). 
Bando alla squola (ma chi ha sbaglia- 

! 'l'jj.uvi. ■■.'■; iu. 

menti di gioia. (Non preoccupatevi, scuo- 
la si scrive... Ops!, l'ho appena scritto 
giusto). 

Io compro abitualmente tutte e tre le vo- 
stre riviste e vorrei chiedervi una cosa. 
Che cosa? Ah, sì, dicevo, cosa dicevo? 
Dunque... 
STOP! 

Ho visto il fondino della posta di CM. Vi 
volevo chiedere se potreste inserirlo co- 
me poster in una delle tre riviste, ma 
con una piccola modifica; al posto del 
Pacione preferirei delle ragazze nude, 
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ma se non vi fosso possibile mi va bene 
anche così. Un'altra domanda: sempre 
nello stesso sfondo, in alto a sinistra, c'è 
un pessimo fotomontaggio di Pacione 
. l'i'-V-i ri favore, toglie- 

edere una ragazza così 

voglio che mi pubhli- 
a. Un altro consiglio: fate 
so di Zzap! con le altre ri- 
viste, mettendo in palio, oltre all'orolo- 
gio, anche un cimelio della vostra reda- 
zione rlie ne so, una lametta da barha di 
JH (ma che blateri? Lui non ne ha mai 
avute! NdDXbah, a dir la verità anche io 
in gioventù ho precidi... Ma solo un paio 
di volte! ndJH), o un pezzo della macchi- 
na di Max 

Bon, mi sembra di aver detto tutto. Ed 

ora l'angolo della risata: 

Gli USA hanno una popolazione di 
241.000.000; 300 città superano il i 

nediabitanti (Dallibrodi geogr 

Assente per epitassi recidiva da sindro- 
me influenzale (dalle giustìfichei (bella 
però, peccato che oramai io non la possa 
più usare! NdR) (tu no, ma io sì! NdDì. 
E ricordatevi, se avete un problema te- 
lefonate al solo Gallo abitante a Mache- 
rio e chiedete di Massimo, il panino più 
veloce d'Italia. 
Aurevoir. 

Davide Ripamonti 

Ave valeque Davide! Pulcherrìmam et 
stupìdissimam epistulam tuam vidi, et 
publicandam esse constitui. Te pudet, 
Davide, tua Latina lingua schifidissima 
est, deinde, cut tuum grammaticae li- 
brum non spolveriti 

Ora che ti ko dato sfoggio di tutta la mia 
eloquenza oratoria latina, mi sa che è il 
caso dì ritornare a parlare in Italiano. 
Oh marrano, giammai dovresti osar par- 
tare in cotale modo a noi redattori. Per 
tua sicurezza ti informa che nel fondino 
non sono presenti fotomontaggi, mi stu- 
pisco quindi, perdincibacco, che tu possa 
aver pensato ad una cotal cosa e non a 
una sempliciora (dal latino: = più sem- 
plice). La fato in questione per nulla è un 
fotomontaggio, trattasi invece di una ra- 
gazza assetata di denaro, che il presente 
collega Paolone ha adescato fingendo (co- 
me fa di noi itm ili essere straniero e poi le 
ha dato dieci mila lire (e dire che sono 
pure riuscito a farmi offrire il gelalo tut- 
te le sere, dicendole che in Italia c'è 
l'usanza che siano le donne a pagare... 
Scherzi a parte, Rickì è semplicemente 
invidioso di me perché lui non può van- 
tare dei "cuccaggi" estivi come Lìza, la 
bella Austriaca della foto incriminata... 
Scusa, Davide, non e che mi invidi un po' 
anche tu? NdP) (Paolo, ti ricordo che 
adescare una fanciulla non significa far- 
si offrire il gelato tutte le sere. -ndJH) 
per posare con lui nella foto. Capito? 
Per l'idea del poster ti dirò che non è 
niente male: sì vedrà... 




PEPERINO JOE 

Salve, sono una delle vostre 40 lettrici 
(anche se 40 mi sembrano un po' poche). 
Ho letto su Zzap! dei mese di Novembre 
"l'angolo rosa". Vorrei proprio discutere 
sul fatto che alle ragazze vengano abbi- 
nati colori come il rosa, mentre i maschi 
l'azzurro. Questo è dimostrato anche dal 
titolo che avete dato a quella colonna 
sulla pagina della posta. Tra l'altro io 
ODIO il ROSA. Inoltre perché le femmi- 
ne devono sempre praticare danza? An- 
che qui, verso la fine della colonna, c'è 
scritto: "... Fra amiche e compagne di 
danza...", lo invece lo leggo fra amiche/ci 
e compagne di calcio. Questo dimostra 
che tutti credono che le femmine siano 
delle rammollite, sceme e che non abbia- 
no neanche un po' di forza, come se non 
ci si potesse picchiare fra compagni/e. 
L'ultima cosa che aggiungo è quella del- 
la gonna. Perché dovremmo sempre met- 

■:.. ■ '•', •. I ■•■! !•■■ "i ., ,'■ 

Ioni e pantaloncini? Io, che mi comporto 
così, vengo considerata un maschiaccio, 
che da grande cambierà sesso, e a me 
questo da fastidio. Scrivetemi quello che 

■ Hk-ki. rispondi- 
mi a casa mia (yuk, l'ultima frase è 
sottolineata una decina di volte! 

NdR «attento, secondo me vuole solo 
ijiivUiari i di riL.'rsmn.-ndJH). 

Daniela Lucia Astri d 



lley. n 



sembra il modo di arrabbiai 



ti cosi per un miserrimo, minila ■■>■■■ 
ìeiìt,' Nessuno ha mai detto che tuti 
ragazze debbano cimare il rosa o ani 
a danza. Quei fittili v queìh punite sei 
fra le pagine della rivista sono da consi 
derare solo in quanto sfollanti da uni 
serie di 
salmente 

poi mai aspettato di offendere qualcuno. 
Comunque ora il malinteso è stato chia- 
rito. Sono perfettamente d'accordo con 
quanto da te detto sopra, e sono cpn tento 



che ci siano anche ragazze che la pensa- 
no come te. Dice cosi perche, molto spes- 
so, quando le ragazze mi chiedono che 
lavoro faccio e io rispondo che lavoro per 
riviste ili viticngiaehì. solitamente mi ri- 
dono in faccia. Bit orni che i suddetti non 
sono altro che una fetecchia. Con questo 
non voglio dire comunque che le suddette 
ragazze pratichino danza, portino sem- 
pre la gonna, tutt'altro. Per quanto ri- 
guarda il colore rosa non et posso fare 
niente, ormili è diventato Ima do moltis- 
simo tempo) il colore distintivo delle ra- 
gazze, non ne ha colpa nessuno. Hasta la 
vista, baby! 



RIFLESSIONI VARIE 

Mitica redazione di Zzap!, questa missi 
va non ha altro scopo se non quello di co 
municarvi le mie impressioni sulla rivi- 



Mi -, 



tìi 

redattori (presenti, passati e futuri) van- 
no le mie più vive congratulazioni per 
aver saputo realizzare un giornale così 
completo, professionale e, allo stesso 
tempo, intriso si umorismo demenziale. 
Vi seguo ormai da diversi anni, e posso 
affermare, senza ombra di dubbio, che 
Zzap! è andato via vìa migliorando, fino 
a raggiungere l'apice qualche mese fa. E 
ora le critiche (speravate non ci fossero, 
eh?l: sostanzialmente vi prego soltanto 

più precisi nt 
soprattutto ai 
posto della descrizione della confezione, 
del manuale e via dicendo, sarebbe cosa 
più gradita (non solo a me, credo) che vi 
soffermaste maggiormente a parlare dei 
caricamenti, e delle differenze tra lo 
stesso gioco in formato disco e cassetta. 
Vi scrivo dopo il numero 65 (un po' scar- 
so, in verità, a causa della penuria di 
software per C64): ho notato che l'impo- 
stazione grafica è notevolmente mutata, 
ma sinceramente non so dirvi se la pre- 
ferisco a quella precedente. Infatti, se da 
un lato essa e più elegante, chiara e pre- 
cisa (e costosa, probabilmente) (l'hai det- 
to. Vili . dall'altro e meno vivace e colo- 
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ndJH). Comunque, apprezzo i 
i vostri sforzi nel tentativo di rendere 
gloriosi questi ultimi anni di vita del pie- 
colo Commodore. A proposito, non è che 
la recensione di Catalypse è leggermente 
sballata? I voti mi sembrano alquanta 
i troppo i bassi; ad esempio: "presentazio- 
ne 70%; schermate da capogiro, istruzio- 
ni dettagliate, buona suddivisione dei 

■ 
oppure "globale 81%; un'imperdibile 
esperienza arcade (??!)", Vi sarei grato se 
pubblicaste i veri voti (l'abbiamo già fat- 
to, NdR). 

Ancora nel numero SS > 
(sempre a livelli altissimi, ma, in questo 
Zzap!, particolarmente divertente), mi è 
tornato in mente un' episodio accaduto 
in classe un paio di mesi or sono. Quel 
giorno, suonata la campanella, entra e si 
siede alla cattedra, come di consueto, il 
nostro professore di filosofia. Ad un certo 
punto, improvvisamente, esclama, rivol- 
gendosi alla classe: "ma voi lo sapete 
che, stando ai risultati di un sondaggio 
effettuato in Inghilterra, circa l'SO .1 
gli omosessuali i veramente ha usato 
un'altra parola, ma il significato è co- 
munque lo stesa ■ xma pss pss 
pss?" Pruii!!' larola a vo- 
ce bassissima, tale da renderla incom- 
prensibile. Allora, un ragazzo dell'iiìiiiini 
fila dice: "come, scusi? Non ho capito". E 
il professore, quasi urlando:" SORDI!!". 
Allorché la classe, dopo 20 secondi netti 
ili silenzio assoluto, esplode 
risate... 
Good Bye to everybody! 



Badalassi Federico 

Maremma! Appena ho tetto il tao cogno- 
me mi stava venendo un colpo. Al posto 
di "Badalassi' avevo letto "Badaloni''! 
AArghh! Badaloni non è altro che uno 
degli pseudonimi (per dire la verità e il 
suo cognome, NdR) usati dal Pastore, ov- 
vero la (/(':,,.■■■ 

Davide e Paolo! Va bene, visto che non si 
tratta del Pastore ti risponderò, altri- 
menti avrei fatto rimuovere al mio fido 
Ci-tert tutta ta missiva. Nini /ii trini più 
scherzi del genere! Passiamo al sodo; in- 
nanzitutto vorrei fare una precisazione, 

gliare dì scrivere le differenze tra versio- 
ne disco /versione cassetta. Tieni peni 
conto di una cosa: generalmente i distri- 
butori ci mandano una sola versione del 
gioco, che può essere quindi su musetta ti 
su disco. Quando ci è possibile vedere en- 
trambe le versioni non dubitare che scri- 
veremo le nostre impressioni, ma tieni 
conto di quanto ho detto sopra. La bar- 
zelletta del tuo professore è davvero forte, 
anche se ho dovuto ricorrere a tutto il 
mio acume per capirla. E per finire una 
doverosa precisazione: non è Max a cura- 
re la posta di Zzap.', ok? 
Seeya later! 
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TOP SECRET SEh 
SECRET? 

i, fantasmagor 



ì, pantagruelica, abbagliante, sofisti- 
la redazione di Zzap', in- 
nplimen tarmi per il 



giornale che mi piace sempre più, 
chiamo Giuseppe e sono un vostro affe- 

soddisfatto ie sfatto' de! giornale anche 
se qui a Portogruaro, nel Veneto, Zzap! 
Arriva con un.... Mostruoso ritardo! E 
devo aspettare molto per poter finalmen- 
te gustare tutte le novità del mese, è ve- 
ramente un piacere leggere le famose re- 
censioni dove c'è sempre tuia buona dose 
di ironia che tutti voi (Dave, Paolo, 
Giancarlo. Stefano, eoe) sapete dare per 
non appesantire la lettura, devo proprio 
ritenermi soddisfatto. Posseggo un... 
Un... Ah, sì, dimenticavo, un Commodo- 
re 64 e un Atari Lynx, e non litigano 
mai, la sera li sento discutere su quello 
che hanno fatto durante la giornata (eh, 
no, non puoi lasciare- cosi l'argomento 
aperto: adesso ci scrivi COSA si dicono, 
visto che qui ci sono tanti computer e 
console diversi, e devo ammettere che 
tra loro non parlano mai... NdR). Ho no- 
tato purtroppo che i top secret, ultima- 
mente, scarseggiano rispetto a quelli di 
qualche mese fa, non voglio incolpare i 
Bbros ma i lettori che (escluso me), non 
spediscono i loro subdoli trucchi per po- 
ter cosi finire giochi come Terminator 2, 
The Simpson, Rodiand. ecc. Quindi inci- 
to tutta l'Italia a scrivere e scrivere. Co- 
me ultima cosa voglio congratularmi con 
Ricki per la post.! ■■ r.:: irli altri per il 
resto, orbebe (0 (?- Vorrai dire... Che si- 
gnifica "orbene"? NdRi, non mi resta che 
salutarvi e incitarvi a continuare così, e 
non perdere la diretta via (diretta? Ma 
non era "dritta" o "retta"? Mah! NdR) 

Giuseppe Piccolo 

Bene, ho accolto il tuo appello e l'ho pub- 



i'ìicaia {.'un n\-istti di ridcitgioc.hi deve 
anche ricevere ì contributi "illeciti" dei 
irti cri più scaltri. O no? In ogni caso, mi 
sembra che la situazione dei Top Secret 
si stia stabilizzando, e che i veri proble- 
mi siano acqua da tempo passata (di 
trucchi non se ne ha mai abbastanza. 
Mandale, lettori, mandate. ndJH). Ne 
approfitto per scagionare i baldi Bbros 
da ogni eventuale colpa che possiate at- 
I ridili re /uni. bifritr, :■ trucchi che appaio- 
no sulla rivista sono quelli che spedite 
voi, per tanto se qualcuno non funziona, 
non è eerto colpa toro! Ricordiamo, co- 
munque, che i listati e le poke funziona- 
no sopenti ittta le nel caso dei primi esclu- 
sivamente) con copie ORIGINALI. Ok? 



MA DAVVERO NON CI VA 
MAI BENE NIENTE? 
(EH, DAVIDE? NDR) 

Milieu redazione di Zzap!. mi spiace ini- 
ziare i-osi banalmente ma vi voglio subito 
dire che io adoro questa rivista, che 
alllni'irio del mese soffro di attacchi apo- 
plettici prima che esca, e che la mia vita 
di videogiocatore è fondata su di essa 
iiujii compro alcun gioco prima di vederlo 
recensito). Inoltre con questi rinnova- 
menti nella rivista dal numero di Marzo, 
mi devo chiudere la bocca altrimenti ci 
sbavo sopra mentre leggo. Soprattutto 
mi sbellico con i commentì di Geims 
Tieni. Adesso volevo solo dire una cosa a 
Dave: "Ma non te sta mai bene niente! 
Vedere la tua caricatura soddisfatta in 
qualche recensione è un evento storico! 
Inoltre pure a Hudson Hawk (che è un 
eapiilavoro che non esiste dì meglio) eri 
scettico!". Va bhé, va... Poi vorrei sapere 
se Stefano Piras se l'è inventato quel 
trucchetto per le vite infinite di Hudson 
Hawk (l'ho provato 1000 volte e non fun- 
ziona mai ). Rinnovo le mie congratula- 
zioni a tutta la redazione di Zzap!, ed 
esprimo il mio giudizio positivo a "L'an- 
golo di BovaByte", 



PS: pubblicate questa lettera, o almeno 
fate anche un solo piccolissimo accenno 
nella Posta Synthetica 

Come vedi la tua missiva è finita nelle 
auree pagine della posta, che in linea col 
rinnovamento dell'impaginazione in atto 
da Marzo e per fortuna non ancora termi- 
nato, dovrebbe abbandonare con questo 
numero la strada intrapresa delle due co- 
lonne a favore di un assetto grafico più 
simpatico. Ci fa piacere che ti piaccia il 
nuovo look di Zzap.', anche a me piace 
molto e ne approfitto per rinnovare i miei 
complimenti a Carlo ed Alessandra Gtm- 
dolfì che, chissà perché, nonostante tutta 
la fatica che fanno per impaginare al me- 
glio la vostra rivista preferita, non sono 
mai stati citati da nessuno. Per quanto 
riguarda invece Davide, bhé, bisogna am- 
mettere che non è un redattore "easy to 
please", anzif preferisce essere sempre 
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mitilo critico. In ogni caso, questa si rive- 
la per voi un vantaggio, perché ogni qual- 
volta lo cediate saltare esaltato, vuol dire 
che il gioco in questione E' da comprare. 



VIDEOMASCHILISMO E 
NEOV1DEOFEMMINISMO 

Caro Ricki, ciao, sono Sim. Ho appena 
letto (quasi per caso) la lettera di Gior- 
gio Guerra, e siccome sono una donna, 
ritengo, come tale, di dovermi comporta- 
re in maniera più civile ed educato di 
quanto Giorgio abbia fatto con me. Mi 
spiace che si sia fatto due ***** (scusa 
l'intervento, Sim, ma sebbene fosse più 
educato di quello di Giorgio G. non pote- 
vo lasciarlo integro. Sappiate, lettori. 
che gli asterischi vanno sostituiti con un 
sostantivo "sferico". ndJHl così (forse co- 
me altri milioni di lettori i leggendola 
mia lettera, mi dispiace di più peni che. 
quel ragazzo che ho apprezzato in "mai 
dire Zzap!", sia stato tanto CAFONE da 
scrivere cose del tipo "l'hai Dubbi 
solo perché è femmina". Io voglio solo di- 
re che quando ho letto quella fatidica 
lettera di Giorgio, ho pure pensato "come 
vorrei essere divertente e spiritosa al pa- 
ri di questo qui". Io scrivo a Zzap! PRI- 
MO perché mi piace la rivista e SECON- 
DO perché trovo che voi redattori sialt 
degli amici. Si. ile^li rimiri et] e proprio a 
questi che si raccontano scemenze e cose 
inutili (vedi la mia lettera "chi è il più 
sexy"». Per me non è stato mai importan- 
te vedere una mia lettera pubblicata, né 
tantomeno essere giudicata per quello 
che scrivo o leggo, quindi di pure a Gior- 
gio, caro Ricki, che su Zzap! non si è in 
competizione, non ai compra la rivista 
per vedere se la propria lettera e stata 
pubblicate o meno, Zzap! si legge perché 
tutti amiamo i videogiochi e la mitica re- 
dazione, ed è questo che accomuna colui 
che ha la lettera pubblicata in quattro 
colonne in prima pagina a quello che in- 
vece ce l'ha pubblicata in un rigo nella 
posta synthetica (Evviva Sim!!! ndJHi. 
Mi sono seccata di tante puerilità iti cor- 
ti lettori e di ragionamenti basati sul 
fatto che ci si può vantare con gli amici 
di avere una lette™ pubblicata su una 
riviste! Basta, va bene? Questa volte so- 
no seria e siccome tu Ricki, comprendi le 
cose serie, spero di averti chiarito la mia 
posizione di "femmina" (che è un termi- 
ne disgustoso usato per una ragazza). 
Scusami ancora e Grazie. 



P.S. (se Martina mi sente): spero che ap- 
poggi la mia causa, forse lei ha ragione... 
Certa gente merita il blastaggio. 

E adesso, caro Giorgio, come intendi ri- 
battere? Come addetto alla corrisponden- 
za, non voglio parteggiare per nessuno. 
Sarei accusato di fare preferenze o, al li- 
mite, di voler fare il marpione a tutti i 
costi difendendo a spada tratta le ragaz- 
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ze. Questa lettera ho DOVUTO pubbli- 
carla, non tanto perché cosi Sim potesse 
esprimere tutta il suo rancore, ma perché 
dice cose importantissime. Quando io 
pubblico una lettera, lo faccio perché la 
ritengo interessante o divertente, e non 
basandomi sul sesso di chi la scrive (o 
almeno non più, oggi so molto meglio di 
attora che le lettrici ESISTONO). Gior- 
gio si lamentava invano della mancata 
pubblicazione di una sua lettera, e ne ho 
approfittato per spiegarvi i tempi di pub- 
blicazione, mi è dispiaciuto molto già al- 
lora per la frase "incriminata'' contro 
Sim. ma non era giusto (democrazia} ta- 

PS: cara Sim, adesso però non esagerare, 
'.rita ben altra gente... 



POSTA SYNTHETICA 

Iniziamo (plurale maiestetis pleonastico i 
questa rubrica nella rubrica con la 
luuuuuunga apolgia di Paolo Chiantoro 
in onore del Pacione di redazione. Ho 
passato la tua lettera all'individuo in 
questione e, dopo averla letta, ha sorriso 
compiaciuto. In ogni caso condivido pie- 
namente il tuo giudizio (altamente nega- 
tivo) sulla foto di gruppo apparsa su 
TGM di dicembre: decisamente troppo 
sfocata. Per quanto riguarda invece i 
tuoi quesiti, sappi che Shin altri non è 
che Emanuele Scichilone, mentre il "coso 
con gli occhiali vestito da superman" non 
è Clark Kent che si è dimenticato di to- 
glierli dopo essere uscito dalla cabina del 
telefono, bensì Giovanni Papandrea, che 
nella prima versione delle sue caricatu- 
re, si è visto negare il nome "Nuke" o le 
sue iniziali a causa di una svista. C'è 
inoltre da aggiungere che arano pronte 
anche delle caricature "corrette", ma si 
sono perse nel marasma redazionale, ed 

"anonimo". Ma la cosa dovrebbe andare 
a posto questo mese. C'è infine da ag- 
giungere Elo, sorella di Shin ed unica re- 







delia scomparsa della trash pi 

attesa del suo ritomo, pubblico la sua: 

1) Football Manager 

2} Dick Tracy 

3 ) Astro Marine Corps 

4) Line of (ire 

5) Out Run 

6) Chase HQ 

7) Super Monaco GP 

8) The Spy Who Loved Me 
91 Megaphoenix 
10)KickO£f 

Emiliano Benvenuti (ci ha se 
che uscisse il numero di Aprile) si do- 
manda cosa sia successo ai voti di Ca- 
talypse. Guarda, non è ancora ben chia- 
ro oggi, tuttavia JH sta ancora indagan- 
do ed in ogni caso, la pagella giusta è 
stata pubblicata un mese dopo la sfortu- 
nate recensione. Bellina la tua recensio- 
ne. Fabrizio Fabi, infine, si trova in un 
bel pastìccio dopo aver attuato il trucco 
per Ultima 6 sulla copia originale del di- 
schetto. Ma scusa, carissimo, se non ave- 
vi dei copiatori abbastanza potenti da fa- 
re delle copie di riserva (non guardatemi 
male, non è pirateria, per certi giochi è 
INDISPENSABILE giocare su copie di 
sicurezza, a causa dei frequenti accessi 
in scrittura al dischetto M potenti un cor- 
no. Ultima VI non aveva protezioni su 
disco ndJHi, poteri benissimo procurar- 
teli. Non dirmi che non conosci nessuno 
che abbia il Fast Hack'em o un buon 
Nibbler... In ogni caso, se qualcuno ha 
voglia di aiutare il nostra lettore in diffi- 
coltà, può mettersi in contatto con luì: 
Via Giulio Tarra, 33 - 00151 Roma. 

COLPO D'IGENIO 1 

Cara redazione zapparola. Vado subito 
al dunque, perché non pubblicate un nu- 
mero speciale nel quale recensire i mi- 
gliori 2000 games per C64 dal lontano 
1982 ad oggi? 

<A25> 



Era uno dei nostri progetti segreti per il 
settantacinquesimo compimese della ri- 
vista, ma abbiamo trovato qualche diffi- 
coltà tecnica a metterci in contatto col 
padreterno... 



SPACE OVER 

Ed è finita anche per questo mese, pre- 
paratevi perché il prossimo sarà l'incre- 
dibile numero estivo della rivista, ed ab- 
biamo in cantiere per voi tantissime sor- 
prese. (Già, una delle quali sarà l'esame 
dì maturità per Paolo, Dave e Luca... Ci 
sarà da ridere... NdR) 
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FANS DEL CALCIO, PRONTI A SCENDERE IN CAMPO! DAL POPOLARE GIOCO DA BAR 
DELLA TAITO, UN' APPASSIONANTE SFIDA Al PUNTI CHE VI TERRÀ A LUNGO INCHIODATI 
ALLO SCHERMO, UNA GROSSA NOVJTÀ; POTETE DARE INTENZIONALMENTE 
GINOCCHIATE, CALCI E GOMITATE AD UN ALTRO GIOCATORE: VE LA CAVERETE SOLO 
SE NON SARETE INDIVIDUATI DALL'ARBITRO! IN CASO CONTRARIO PERDERETE PARTE 
DELLA VOSTRA FORZA ■ E QUINDI VELOCITÀ E VOLONTÀ - E FINIRETE PER ESSERE 
AMMONITI O, NEL PEGGIORE DEI CASI, ESPULSI,, 
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